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Komplettlösungen 


Final Fantasy VIll 007 
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Final 
Fantasy VII 


Final Fantasy VII ist der bisher letzte Teil dieser phantastischen 
Rollenspielserie. Die Hauptfigur nennt sich Squall, und es ist 
Deine Aufgabe, ihn durch die Welt zu führen, auf der Suche 
nach besonderen Gegenständen und im ständigen Kampf mit 
furchtbaren Gegnern. Squall wird für die SeeD ausgebildet, d.i. 
eine Söldnertruppe, die von reichen Leuten angeheuert werden 
kann. Das Spiel beginnt im Krankenbereich. Du begleitest Squall 
durch die Aufnahmeprüfung und führst ihn auf Weisung des 
Ausbildunsgsleiters in den Kampf. 

Gleich von Beginn des Spiels an stehst Du unter Beobachtung 
durch die SeeD-Ausbilder. Deine Handlungen entscheiden, 
welchen SeeD-Rang Du später erhalten wirst und wie hoch Dein 
monatlicher Sold ausfallen wird. Und nur so kannst Du zu Geld 
kommen. Viel Kohle brauchst Du allerdings ohnehin nicht, 
denn die meisten Dinge können gewonnen oder einfach geklaut 
werden. 


Die Aufnahmeprüfung 

Während Deiner SeeD-Prüfung werden verschiedene Deiner 
Eigenschaften beurteilt. Wie Du abschneidest, erfährst Du 
jedoch erst, wenn Du von der Feldübung in Dollet zurückkehrst. 
Um Dir gleich zu Beginn einen hohen SeeD-Rang zu sichern, 
solltest Du einige Dinge beachten. Normalerweise mußt Du in 
Rollenspielen mit anderen Personen ein gepflegtes 
Schwätzchen halten, wenn Du Informationen brauchst. In Final 
Fantasy VIII ist das nicht anders, doch erst nach Beendigung der 
Prüfung. Für jedes Gespräch, das Du vor der Verleihung Deines 
Dienstgrades führst, wird Dir 1 Punkt abgezogen. Auch 
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Abkürzungen sind ungebührlich und werden mit 5 Punkten 
geahndet. Und wenn Du den Hund in Dollet nicht retten. kannst 
(oder willst), gibt’s satte 10 Punkte Abzug. Die Flucht vor dem 
Feind wird selbstverständlich auch bestraft. Eine Ausnahme 
macht hier der erste Kampf gegen X-ATM092, wo Du einfach 
fliehen mußt. 

Es geht aber auch andersherum: Durch gutes Timing, besiegte 
Gegner usw. kannst Du Dein Punktekonto aufstocken. Die 
Feuerhöhle ist ebenfalls Teil der Prüfung, und je weniger Zeit 
Du am Ende der Mission übrig hast, desto besser. Für optimale 
Ergebnisse wählst Du die kürzeste Zeitspanne aus und setze erst 
in den letzten Sekunden zum entscheidenden Schlag an. Je 
mehr Gegner Du während der Prüfung besiegst, desto mehr 
Punkte erhältst Du, vorausgesetzt, Du verwendest nicht die GFs. 
Den Hauptgewinn in Höhe von 100 Punkten gibt's schließlich 
für die Zerstörung des X-ATM092 in Dollet. Ein echt harter 
Kampf, der eine ganze Weile dauern kann! Deshalb empfehlen 
wir auch, beim ersten Aufeinandertreffen besser die Kurve zu 
kratzen. 


So wirst Du befördert 

Dein Rang kann sich ändern, je nachdem,wie Du Dich im 
Kampf verhältst. Normalerweise geht’s aufwärts, aber Du 

kannst auch degradiert werden, wenn Du einen falschen Schritt 
machst oder eine unkluge Entscheidung triffst. Auch nach 
erfolgreich abgelegten schriftlichen Prüfungen kannst Du 
befördert werden. Diese Prüfungen sind nicht sonderlich 
schwer. Es geht um Fragen zu Final Fantasy VII, die Du mit Ja 
oder Nein beantwortest. Mit jeder richtig gelösten Aufgabe 

steigt Dein SeeD-Rang um eine Stufe. 
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Falls es Probleme gibt, hier die richtigen Antworten: 


Test1:JNJJIJNNJNN 
Test2:JNJJJNJJNN 
Test3:NNJNJJJNJN 
Test 4:NJJJNNJJNN 
Test5S:NNNJJNNJJJ 
Test6:JNJJNNJJNJ 
Test7:JJJJJJNJIN 
Test8:NJNNJJNNIJN 
Test9:NJNNNNNN]JJ 
Test 10:JNNNNNNNIJN 
Test 11:JJNJJNJNN]J 
Test 12:NJNNJNJNJN 
Test 13:IJNNNJNNNNN 
Test 14:JJJJNJJNJN 
Test 15:JJNNNNNIN]J 
Test 1:IJNNJNJNNJN 
Test 17:IJNNNJNNJNN 
Test 18:IJNNNJNNNNN 
Test 19:JNNJNNNNN] 
Test 20:JJNJNJJJNN 
Test 21:JJJJNNJJJN 
Test 22:NNN]JNNNJJN 
Test 23::JNNNNJJJJJ 


“Test 24: JJNNJJNNN]J 


Test 25:JNJJJNNJNN 
Test 26:JJNJNJNJNN 
Test27:NJNNNNJNJN- 
Test 28:IJNNJJJNJNN 
Test 29: NNNJJNNNIJIN 
Test 390:NJNNNNJNNN 
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Steuerkreuz Figur bewegen 

Analogstick links Figur bewegen 

X) Auswahl 

0) Menü aufrufen 

A) Auswahl aussuchen - Gehen 
@) Kartenspiel aktivieren 
Trigger 

[R2| Fliehen, wenn mit L2 
Zielfenster anzeigen : 
Fliehen, wenn mit R2 


DISC 1 
LEVEL 1 Balamb Garden Academy 


Du erwachst im Krankenbereich, und die Schwester fragt, wie 
Du Dich fühlst. Antworte ihr. Sie fragt nach Deinem Namen. 
Wenn Du ihr einen Namen genannt hast, geht sie, um Deine 
Ausbilderin Quintis zu holen. Bevor Quintis eintrifft, schaut ein 
junges Mädel bei Dir vorbei, doch sie bleibt nicht lange. Naja, 
vielleicht fühlst Du Dich jetzt besser. Die Ausbilderin erwähnt 
das Manöver, das für diesen Tag anberaumt ist, und stellt 
weitere Fragen, während ihr durch die Halle geht. 

Im Klassenzimmer erläutert Quintis den nachmittäglichen 
Dienstplan und setzt für alle Prüfungsteilnehmer ein Treffen 
um 16.00 Uhr in der Halle an. Nachdem der Unterricht beendet 
ist, möchte sich Quintis mit Dir unterhalten. Gehe also hin und 
sprich mit ihr. Sie erklärt, daß Du zunächst die Feuerhöhle 
aufsuchen mußt, bevor Du die SeeD-Prüfung ablegen kannst. 
Dann geht sie fort durch das Haupttor. Bevor Du den Raum 
verläßt, kehre zu Deinem Platz zurück und schnapp Dir Dein 
Studienpult, um mehr über die Spielsteuerung zu erfahren. 
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Wenn Du das Tutorial wählst, meldest Du Dich am System an, 
und Deine Guardian Forces (GFs) werden angezeigt. Guardian 
Forces sind Naturgeister, mit deren Hilfe Du Zauberkraft und 
andere wichtige Fähigkeiten erlangst. Du beginnst das Spiel mit 
2 GFs, Quezacotl und Shiva. Diese Kräfte werden Dich bei 
Deinen Aufgaben unterstützen. 

Verlasse das Klassenzimmer und gehe in südlicher Richtung 
den Korridor entlang, wo Dich eine junge Dame anrempelt. 
Frage, wie’s ihr geht. Sie erzählt, daß sie neu an der Akademie 


sei und bittet Dich, ihr den ganzen Laden mal zu zeigen. Wenn 


612 


Du den Job übernimmst, folgt sie Dir in die Eingangshalle im 
unteren Stock. Gehe den Gang entlang, aus dem die Frau kam, 
und Du siehst vor Dir einen Aufzug. Sprich mit dem Mann 
rechts neben der Brücke, bevor Du in den Aufzug gehst. Er wird 
Dir einige Karten geben. Mit diesen Karten kannst Du an einem 
Kartenspiel teilnehmen, bei dem Du weitere Karten 
hinzugewinnen kannst. Die Karten stellen Monster dar, denen 
Du auf Deiner Reise begegnen wirst. Weitere Karten findest Du 
auch oft nach Kämpfen. 

Jetzt ist jedoch keine Zeit für ein Spielchen. Gehe in den 
Aufzug und fahre nach unten in die Eingangshalle. Gehe die 
Stufen hinunter zum Wegweiser. Hier steht, wo’s lang geht in 


der Akademie. Das Mädchen bedankt sich und haut ab. Gehe 


zum Globus und speichere das Spiel, dann weiter nach Süden 
den Gang entlang zum Empfangsbereich. 

Gehe hinten rechts durch das Tor und ein paar Stufen 
hinunter. Laufe immer noch in südlicher Richtung, bis Du 
Quintis triffst, die am Tor auf Dich wartet. Sie erklärt Dir die 
Sache mit den GFs etwas genauer und bringt Dir bei, wie Du 
Dich mit ihnen verbinden kannst, um spezielle Fähigkeiten 
oder Power-Ups zu erlangen. Nach dieser kleinen Lehrstunde 
gehst Du ins Menü und verbindest Dich mit Deinen GFs. 
Anschließend verläßt Du das Akademiegelände in Richtung 
Süden. 
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Kartenspiel 

Wenn Du einige Karten besitzt, kannst Du andere Personen zu 
einem Spiel auffordern, indem Du den Quadrat-Knopf drückst. 
Hier spielen zwar nicht alle Karten, aber die, die’s können, 
werden Dir das schon mitteilen. Die Spielregeln sind ziemlich 
. einfach, obwohl sie je nach Spielbereich unterschiedlich sein 
können. Jede Karte stellt einen Gegner dar und trägt eine 
Nummer auf jeder der vier Seiten (1=am schwächsten - A=am 
stärksten). Einige Karten repräsentieren auch Elemente; sie 
können in bestimmten Spielbereichen verwendet werden. Auf 
dem Spielbrett gibt es neun solcher Bereiche, von denen einige 
mit Elementen versehen sind. Jeder Teilnehmer muß fünf 
Spielkarten wählen, die er jeweils einzeln auf das Spielbrett 
legt. Wenn Du eine Karte mit einem höheren Wert ablegst, 
nehmen die Karten des Gegenspielers Deine Spielfarbe an. Die 
Regeln sind von Bereich zu Bereich unterschiedlich; schau sie 
Dir an, bevor Du zu spielen beginnst. Wer die meisten Karten 
hat, wenn das Spielbrett voll ist, gewinnt. Der Gewinner darf 
dann eine Karte des Gegners an sich nehmen. Die Karten, die 
Du für den Anfang erhältst, haben einen ziemlich geringen 
Wert. Viel kannst Du damit nicht reißen. Unterdrücke Deine 
Spielsucht, bis Du ein paar bessere Karten aufgetrieben hast. 


Guardian Forces (GFs) 

Guardian Forces sind mächtige Verbündete, die Dirin den 
Kämpfen zur Seite stehen. Jeder GF stellt ein anderes Element 
oder eine andere Energiequelle dar. Sie verleihen Dir 
Zauberkraft. Um diese Kraft anzuwenden, mußt Du einen 
Guardian Force beschwören, damit Du dessen Fähigkeiten 
übernimmst. Du kannst die Fähigkeiten auswählen, sie sind 
jedoch auf die Anzahl der freien Fähigkeitsfelder begrenzt. 
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DISC 1 
Level 2 Feuerhöhle 


Wenn Du die Akademie verlassen hast, gelangst Du zu einer 
Weltkarte, auf der verschiedene Monster verteilt sind, um 
Deiner Reise den nötigen Pep zu geben. Die Feuerhöhle befindet 
sich genau östlich der Akademie hinter einem kleinen 
Wäldchen. Doch bevor Du jetzt losläufst, solltest Du Deine 
Guardian Forces beschwören. Sicher ist sicher! Spazier ein 
bißchen ums Wäldchen herum und durch das angrenzende 
Gelände und laß Dich in ein paar Kämpfe verwickeln, um die 
Kampfsteuerung kennenzulernen. Hier gibt’s überwiegend 
schwächere Monster, bei denen Du einen guten Vorrat an 
Zaubersprüchen abziehen kannst. Du solltest besonders auf die 
Cure- und Blizzard-Sprüche scharf sein, die brauchst Du 
nämlich in der Höhle. 

Du fühlst Dich bereit? Dann hinein in das Loch! Quintis zeigt 
Dir, wie Du Zauber mit Deinen Statistiken verbinden kannst. 
Hör Dir auch genau an, wie Du Dein Gunblade verwendest, um 
höheren Schaden zu verursachen. Wenn Du die erforderlichen 
Änderungen an den Einstellungen Deines Helden 
vorgenommen hast, gehe den Pfad hinunter und sprich mit den 
beiden Typen am Eingang. Wähle die maximale Zeitspanne, 
damit Du die Sache auf jeden Fall zu Ende bringst, und gehe 
dann in die Feuerhöhle. Mach die Monster nieder, die Du 
unterwegs triffst. Ideal ist hier der Blizzard-Spruch, da die 
meisten Monster mit Feuer angreifen. 

Wenn Du das Innere der Höhle erreicht hast, stößt Du auf 
einige kleine Abzweigungen beiderseits des Hauptweges. Nimm 
den ersten Pfad nach rechts und gehe bis ans Ende. Dort hast Du 
Gelegenheit, Dich mit ein paar Fire-Sprüchen zu versorgen. 
Kehre dann wieder um gehe auf dem Hauptweg weiter. Halte 
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Dich nicht zu lange mit den Kämpfen auf, sonst läuft Dir die 
Zeit davon. Du erreichst schließlich den Mittelpunkt der Höhle. 
Jetzt solltest Du die Gesundheit Deines Teams ggf. voll 
wiederherstellen, denn Du triffst auf den ersten Boß. 


Ifrit 

Der Guardian Force des Feuers ist ziemlich schwach; mit der 
richtigen Technik hast Du ihn in nullkommanix abgefertigt. 
Verwende den Blizzard-Spruch, um ordentlich Schaden 
anzurichten, und außerdem den Guardian Force Shiva. Führe 
diese beiden Attacken aus, bis Ifrit aufgibt und sich Dir 
anschließt. Jetzt hast Du einen Guardian Force mehr auf Deiner 
Seite. Ifrit hat zwei Hauptattacken: eine eher harmlose 
Feuerkugelattacke und einen kräftigen Schlag, der für 170 
Schadenpunkte gut ist. Nach dem Kampf erhältst Du einige G- 
Returners, die einen bewußtlosen GF wiederbeleben können, 
sowie eine Karte mit Ifrits Konterfei. 


Nach dem Kampf plaudert Quintis noch ein wenig über das 
Beschwören von Naturgeistern. Anschließend machst Du Dich 
auf den Heimweg. Du triffst zwar immer noch auf Gegner, doch 
diesmal stehst Du nicht unter Zeitdruck und kannst Dir mit 
ihnen etwas mehr Mühe geben. Wenn der GF Quezacotl die 
entsprechende Fähigkeit erlernt hat, kannst Du in dieser Höhle 
noch ein paar gute Karten ergattern. Verlasse die Höhle und 
kehre zur Balamb Garden Academy zurück, wo Quintis Dir 
beibringt, wie Du Dich um die Guardian Forces kümmern 
mußt. Anschließend sollst Du die Uniform wechseln, um Dich 
dann mit ihr zur SeeD-Prüfung zu treffen. Gehe in die 
Unterkunft, wechsele die Klamotten und speichere das Spiel. 
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Vor dem Kampf 

Bevor Du ein gefährliches Gebiet betrittst, solltest Du Dein Team 
sorgfältig vorbereiten. Dazu mußt Du zunächst einen Guardian 
Force koppeln, der im Notfall mit anpackt. Hast Du einen GF 
gekoppelt, kannst Du drei zusätzliche Befehlsfähigkeiten 
auswählen, die Deine Figur im Kampf anwenden kann. Der 
Draw-Befehl ist ein sehr wichtiger Befehl, weil Du damit Deinen 
Gegnern Zauberkraft abziehst, die Du sofort oder später bei 
Bedarf einsetzen kannst. Der GF-Befehl ruft Deinen Guardian 
Force im Kampf zu Hilfe. Diese Attacken sind äußerst mächtig 
und werden im Kampf gegen stärkere Gegner und Boß-Monster 
unerläßlich. Mit dem Objekt-Befehl kannst Du Objekte 
benutzen, die sich im Inventar Deines Kämpfers befinden. Der 
Zauber-Befehl wird verwendet, um Zaubersprüche aus Deinem 
Inventar hervorzukramen und zu aktivieren. Zaubersprüche 
lernst Du jedesmal, wenn Du einem neuen Monster begegnest. 


Naturgeister beschwören 

Einige der Guardian Forces ermöglichen es Deiner Figur, 
Elementenzauber mit Fähigkeiten zu verbinden. Durch das 
Verbinden von Naturgeistern mit einer Attacke oder Abwehr 
kannst Du den Schaden erhöhen, der den Gegnern zugefügt 
wird. Der neben dem gebündelten Zauber angezeigte Wert ist 
der Prozentsatz des Schadens, den die Attacke oder die Abwehr 
zufügen wird. Wenn 100 % erreicht sind, zeigt ein grüner Stern 
an, daß Elementenschäden absorbiert werden können. 


Level 3 Die Befreiung von Dollet 
Wenn Du die Unterkunft verläßt, befindest Du Dich wieder in 


der Eingangshalle. Quintis macht Dich mit Zell Dincht bekannt, 
der sich Dir für die SeeD-Prüfung anschließt. Sie erklärt, daß 
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Dein Gruppenführer während der Mission Seifer heißt und 
wünscht Dir Glück für die Prüfung. Nach einer kurzen 
Ansprache von Akademieleiter Cid startet das Team zu den 
Fahrzeugen, und eine unbequeme Reise beginnt. Außerhalb der 
Stadt übernimmst Du das Fahrzeug, aber mach jetzt keine 
Mätzchen, denk immer an die Prüfung. Fahre zum nächsten 
Ort, durch das vordere Tor und herunter zu den Docks. Folge 
dem übrigen Team auf das wartende Schiff. Lehne Dich zurück 
und genieße die Kreuzfahrt. 

Sobald das Schiff zu seiner kurzen Ozeanreise abgelegt hat, 
wirst Du mit Xu bekanntgemacht. Sie erläutert die Lage und 
gibt Dir ein kurzes Missionsbriefing. Die Stadt Dollet liegt seit 
72 Stunden unter Beschuß, die Truppen der Stadt mußten ihre 
Stellungen aufgeben und haben sich in die nahegelegenen 
Berge zurückgezogen. Dein Auftrag lautet, die Stadt zu befreien 
und noch verbliebene feindliche Kräfte zu eliminieren. Nach 
dem Briefing schaust Du Dich auf dem Schiffsdeck um und 
genießt den Blick auf Lapin Beach, während das Schiff sich dem 
Festland nähert. | 

Zu Beginn der Mission ermahnt Dich Quintis, Deine GFs zu 
beschwören, und gibt Dir den Auftrag, den Hauptplatz in Dollet 
zu sichern. Laufe über den Strand und klettere rechts die Stufen 
hinauf. Der Speicherpunkt steht auch nicht nur zum Spaß da 
herum! Folge anschließend Seifer in die Stadt. Auf Deinem Weg 
zum Hauptplatz stößt Du zwar auf Widerstand, aber für Dich 
sind das keine Gegner, sondern Opfer, oder? Sobald Ihr am Ziel 
seid, gibt Seifer den Befehl, die nähere Umgebung nach 
feindlichen Einheiten zu durchkämmen. Nimm den rechten 
Pfad und gehe langsam vorwärts. Huchwasndas?! - Ein 
einzelner Soldat greift an. Okay, laß ihn anschließend liegen 
und kehre zum Platz zurück. Nach einer Weile entdeckst Du 
feindliche Soldaten, die den Platz überqueren. Seifer will ihnen. 
folgen. | 

Ein Stück den Pfad hinauf entdeckst Du verwundete Soldaten 
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aus Dollet. Sprich mit ihnen. Sie schicken Dich zum 
Kommunikationsturm. Während Du die Stufen Richtung Turm 
hinaufsteigst, wirst Du von einem Anacondaurus angegriffen. 
Bei schwacher Gesundheit könnte das ein gefährliches 
Zusammentreffen sein. Klettere weiter. Vereinzelte Monster 
kreuzen Deinen Weg. Schließlich erreichst Du einen Vorsprung, 
von dem aus Du den Kommunikationsturm überblicken Kannst. 
Seifer macht sich in Richtung Gegner davon. Selphie, das Mädel 
aus Balamb Garden, bleibt bei Dir. Folge ihr über den Vorsprung 
und betrete die Tür am Fuß des Turms. 

Wende Dich innen nach links und hol Dir ein paar Blind- 
Sprüche am Draw-Punkt. Am Speicherpunkt wird wie immer 
gespeichert, dann geht’s in den Aufzug und ganz nach oben. 
Oben angekommen triffst Du auf einen gewissen Biggs, der hier 
einige Reparaturarbeiten durchführt. Hier wird’s gleich heiß 
hergehen, sei gut vorbereitet. 


Biggs und WedgelElvoret 

Hier stehen zwei Kämpfe an, aber solange Du Dein Team bei 
guter Gesundheit hältst, dürfte es hier keine häßlichen Szenen 
geben. Zunächst geht’s gegen Biggs zu Felde, später stößt dann 
sein Kollege ins wilde Getümmel. Diese beiden Gestalten sind. 
nicht aus Zucker, hau immer feste drauf und hol Dir dabei ein 
paar Esuna-Sprüche von Biggs. Nach einer Weile wird der Kampf 
durch Elvoret unterbrochen, der die beiden Soldaten vom Turm 
fegt. Dieser Boß ist ziemlich mächtig und verfügt über zwei 
Hauptattacken: einen starken Schlag und eine üble Wind- 
Attacke, die Deinem kompletten Team einen 180er Schaden 
zufügt. Verwende den Draw-Befehl, um den Guardian Force 
Siren anzuheuern und hole Dir dann einige Double-Sprüche. 
Belege Deinen Hauptkämpfer mit diesem Zauberspruch, und er 
kann bei jeder Attacke zwei Zaubersprüche anwenden. Laß 
diesen Kämpfer einen Double-Spruch auf die beiden anderen 
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Mitglieder der Gruppe ausführen, so daß Du zwei 
Zaubersprüche für Heilmagie anwenden kannst. Damit kannst 
Du Deine Trefferpunkte hochhalten, und Deine Guardian Forces 
können ordentlich Schaden anrichten. Elvoret ist ziemlich 
unempfindlich gegen Zaubersprüche, also solltest Du 
physischen Attacken den Vorzug geben. Wenn Du dieses 
fliegende Monster bezwungen hast, erhältst Du zwei Elixiere, 
einen G-Returner und ein Weapons Mon Mar-Magazin. 


Wenn der Kampf vorüber ist, verbreitet Selphie, daß sich alle 
Einheiten aus Dollet zurückziehen und in 30 Minuten am 
Strand neu formieren sollen. Sofort beginnt die Uhr zu ticken, 
also nichts wie rein in den Aufzug und nach unten. Dort kannst 
Du wieder speichern. Vergewissere Dich, daß Du den neuen GF 
beschworen hast, prüfe ihre Lernfähigkeiten und stelle sie auf 
Bewegen-Suchen ein. Sie findet so versteckte Draw- und 
Speicherpunkte. Sobald Du das Gebäude verläßt, taucht der Boß 
auf und legt sich mit Dir an. 


X-ATM092 

Dieses riesige Metallmonster ist ziemlich flink unterwegs, wenn 
man seine Größe bedenkt. Der Kerl hat verschiedene 
mittelstarke Attacken auf Lager. Zu allem Unglück kann er sich 
auch noch selbst reparieren und jagt Dich schließlich zurück 
zum Strand. Das beste Rezept: Wende Double-Sprüche auf Dein 
Team an, die dann Thunder-Sprüche auf den Roboter abläßt. 
Das Biest kann eine Menge einstecken, werfe also alles in die 
Schlacht, was Du hast. Wenn Deine Freunde vorschlagen, es sei 
an der Zeit, einen Abgang zu machen, hältst Du R2 und L2 
gedrückt. Der Boß hat Euch schnell eingeholt, und alles geht 
wieder von vorn los. Deine Hauptsorge sollte zwar das Zeitlimit 
sein, aber wenn’s Dir Freude bereitet, hol Dir ein paar Protect- 
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Sprüche, sobald der Roboter schwächer wird. Auf dem Weg zum 
Strand wirst Du viermal kämpfen müssen. Vergeude also keine 
Zeit und rück dem Monster ordentlich auf die Pelle. 


Wenn Ihr den Strand erreicht, eilt Euch Quintis zu Hilfe und 
erledigt den Blechkerl. Nun beginnt die Rückreise über das 
Meer. Sicher angekommen ist erst mal ein bißchen Freizeit 
angesagt. Gegen Sonneruntergang sollen dann im Garden die 
Prüfungsergebnisse verkündet werden. Verlasse das Dock und 
steige den Hügel hinauf. Gehe in das Hotel und links die Stufen 
empor. Hier speicherst Du das Spiel. 


Fahrstunde 

In Final Fantasy VII gibt es Fahrzeuge, mit denen Du von 
Monsterkontakten verschont über die Landkarte brausen 
kannst. In dieser Mission darfst Du nur kurz ans Steuer, aber 
später im Spiel kannst Du Dir Fahrzeuge mieten. 


Steuerkreuz Lenken 

Analog-Pad Lenken 

@) Gas geben 

A) Rückwärts 

x u Einsteigen/Aussteigen 
R2] Kameraperspektive ändern 


Level 4 Das Trainingsgelände 


Zurück in der Akademie geht Deine Gruppe auseinander, und 
Du bist wieder allein. Gehe zurück durch das Tor und 
untersuche dann das Gebiet links. Du findest einen Draw-Punkt, 
wo Du Cure-Sprüche abzapfen kannst. Quintis, Cid und Xu 
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erwarten Dich in der Eingangshalle und bitten Dich, auf das 
Eintreffen der Prüfungsergebnisse zu warten. Laufe an der 
Gruppe vorbei und gehe nach rechts, wo Du Seifer triffst. Sieht 
so aus, als hätte er seine Prüfung vermasselt, wegen 
Befehlsmißachtung. Cid erteilt ihm einen Verweis. 
Anschließend folgst Du Cid zurück in die Eingangshalle, wo 
eine Interkom-Meldung eintrifft, die besagt, daß sich alle 
Prüfungsteilnehmer in die Halle im zweiten Stock zu begeben 
hätten. Steige die Treppen hinauf und nimm den Aufzug in den 
nächsten Stock. Begib Dich in den Klassenraum, wo die anderen 
schon alle warten. 

Kurz darauf werden Du und Zell vor den Akademieleiter Cid 
zitiert. Du erfährst, daß Du die Prüfung bestanden hast und 
nun Mitglied der SeeD-Truppe bist. Nach dem Akt wirst Du aus 
der Akademie verabschiedet. Sprich jedoch noch einmal mit 
Cid, und er gibt Dir ein Battle Meter. Kehre zurück in die 
Unterkunft und speichere das Spiel. Dann darfst Du Dir für die 
Abschlußparty die schicke, neue Uniform anziehen. Die Feier ist 
in vollem Gange, und Du entdeckst auf der Tanzfläche Deine 
Traumfrau. Sie bittet Dich zum Tanz, Du willigst zögernd ein, 
und dann verschwindet sie wieder. Du kennst nicht einmal 
ihren Namen! Quintis fordert Dich auf, die Klamotten zu 
wechseln und sich mit ihr vor dem Trainingsgelände zu treffen. 

Bevor es in den Trainingsbereich geht, erklärt Dir Quintis, wie 
Du Deinen Status verbinden kannst. Betrete anschließend den 
Bereich und suche nach einem geheimen Abschnitt. Du findest 
dort zahlreiche Monster, halte also Deine Gesundheitsanzeigen 
im Auge. Gehe rechts durch die Tür und den Pfad entlang, dann 
über die kleinen Brücken bis zur anderen Seite des Wassers. Im 
linken Gebiet findest Du einen Draw-Punkt, wo Du Dir ein paar 
Blizzards für spätere Zwecke abzapfst. Folge weiter dem Pfad, 
und Du gelangst zu einem Speicherpunkt. Wenn Du gespeichert 
hast, gehst Du rechts durch die Tür: dort befindet sich der 
geheime Abschnitt. Quintis erzählt Dir etwas von ihren Fehlern. 
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Nach dem Gespräch verläßt Du den geheimen Abschnitt und 
begibst Dich auf den Weg zurück zur Akademie. Gerade als Du 
das Trainingsgeländer verlassen willst, hörst Du einen Schrei. 
Deine Hilfe wird gebraucht. Bereite Dich auf ein Treffen mit 
dem Boß vor. 


Granaldo und Raldo 

Diese Monsters sind nicht allzu stark, und Du müßtest den 
Kampf problemlos gewinnen können. Achte auf die 
Gesundheitsanzeigen und verwende die stärksten Attacken. 
Dem fliegenden Granaldo kannst Du Blind-, Shell- und Sleep- 
Sprüche abnehmen sowie einige Protect-Sprüche dem kleineren 
Raldo. Knöpf Dir erst die kleineren Gegner vor, denn sie greifen 
nicht an, solange Granaldo noch lebt. Wenn Du Granaldo zuerst 
tötest, schalten die drei kleinen Biester in den Hyper-Modus und 
zerlegen Dein Team in Sekundenschnelle. Bringe Granaldo zum 
Einschlafen, besorge Dir ein paar Sprüche von ihm und gib ihm 
dann den Rest. Wenn Du die Bande niedergemacht hast, 
bekommst Du einen Zauberstein. 


Nach dem Kampf verläßt Du das Trainingsgelände und kehrst 
zur Unterkunft zurück, um Dir eine Mütze Schlaf zu gönnen 


- und den Fortschritt zu speichern. Auf dem Schreibtisch findest 
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Du die April-Ausgabe eines Waffenmagazins. Lies darin. Selphie 
kommt hinzu und erzählt Dir, daß Deine erste Mission 
bevorsteht. 


Status koppeln 

Das Koppeln von Zaubersprüchen mit Deinem Status kann 
Statusänderungen auf Deine Angriffs- und Abwehrfähigkeiten 
bewirken. Wenn Du Schlaf mit Deinem Attack-Status koppelst, 
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besteht eine gewisse Möglichkeit, daß der Gegner durch die 
Statusänderung beeinträchtigt wird. Dazu gehst Du ins Menü, 
wählst die Koppel-Funktion und anschließend Zauber und 
drückst zweimal links, um in den Statusbildschirm zu | 
gelangen. Du kannst den Status auch mit der Abwehr koppeln, 
wodurch das Risiko gemildert wird, daß Statusänderungen 
Deinen Kämpfer beeinträchtigen. 


Level 5 Timber 


Verlasse die Unterkunft und laufe zum vorderen Tor, wo Cid 
bereits auf Dich wartet. Er beauftragt Dich, nach Timber zu 
gehen, um der dortigen Widerstandsbewegung zu helfen. Man 
werde Dich am Bahnhof von Timber abholen. Die Person, die Du 
treffen wirst, wird sagen: "The forests of Timber sure have 
changed." Und Deine Antwort muß lauten: "But the owls are 
still around." Sprich nach diesem Gespräch noch einmal mit 
Cid, und er gibt Dir eine magisch Lampe, die den GF Diablos 
enthält. Reise nach Balamb Town und nimm den rechten 
Abzweig zum Balamb Hotel. Gehe links an der Rezeption die 
Treppe hinauf und speichere an geeigneter Stelle Deinen 
Fortschritt. Rechts auf dem Schreibtisch findest Du eine alte 
Ausgabe des Timber Maniacs. Nimm die Lampe und sieh Dich 
um. 


Diablos 

Dieser Boß ist nicht ganz ohne. Speichere unbedingt das Spiel, 
bevor Du ihn aus der Lampe läßt. Du solltest gleich zu Beginn 
des Kampfes anfangen, ihm Demi-Sprüche abzuziehen und sie 
wieder gegen ihn zu verwenden. Wenn Du ihn mit seinem 
eigenen Zauber triffst, wird er das Feuer mit Curaga erwidern, 
worüber sich wiederum Deine Gesundheitsanzeige freut. Werfe 
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alles in den Kampf, was Du auftreiben kannst, und er wird 
letzten Endes klein beigeben. Als Siegprämie gibt’s G-Returner 
und die Diablo-Karte. | 


Achte darauf, daß Du den neuen Guardian Force koppelst und 
laufe zurück zur Kreuzung. Folge dem linken Pfad zum 
Bahnhof. Auf der rechten Seite gibt es einen Laden, wo Du ein 
paar wichtige Objekte einkaufen kannst. Hau aber nicht die 
ganze Kohle auf den Kopf, sondern heb Dir 3000 Gil für die 
Fahrkarte auf. Löse anschließend beim Posten Dein Ticket und 
‚steigin den Zug nach Timber. Im Zug kannst Du gleich 
speichern und anschließend nach vorn durchgehen. Zell zeigt 
Dir das SeeD-Abteil, und Du erhältst eine Ausgabe des Magazins 
Pet Pals. Zell erzählt ein bißchen was über Timber, worauf das 
ganze Team in einen tiefen Schlaf fällt. Während Du träumst, 
übernimmst Du die Steuerung von Laguna, Ward und Kiros, 
drei neuen Figuren. Gehe den Waldweg entlang bis zum Draw- 
Punkt. Besorge Dir hier Cure-Sprüche und gehe weiter. 
Vereinzelt tauchen Monster auf. Mit dem dünnen Holzstamm 
gelangst Du über den Fluß. Dann geht’s wieder in einen Wald. 
Hol Dir am Draw-Punkt einige Water-Sprüche, springe dann in 
den Wagen und fahre in die Stadt. Wenn Du wieder aussteigst, 
gehst Du nach Süden bis zum Galbadia-Hotel. Gehe durch die 
Tür und speichere drinnen das Spiel ab. Wende Dich nach 
rechts, gehe einige Stufen hinunter bis in die Bar. Dort klimpert 
eine verdammt hübsche Frau auf dem Piano herum. Julia 
kommt, spricht mit Laguna und bittet ihn in ihr Zimmer. Sie 
zieht erst mal wieder davon. Gehe die Stufen zurück zur 
Rezeption und rede mit dem Typ hinterm Tresen. Er bringt Dich 
zu Julias Zimmer. Nach einem Schwätzchen schläft Laguna ein. 
Rede erneut mit Julia, wenn Laguna aufwacht. Kiros platzt 
herein und faselt was von neuen Befehlen. Sag der Hübschen 
auf Wiedersehen und mach Dich davon. Selphie, Zell und Squall 
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wachen auf. Der Zug läuft soeben in Timber ein. Es scheint, als 
hätten alle den gleichen Traum gehabt. Doch jeder versteht ihn 
anders. Seltsam... aber es gibt jetzt wichtigere Dinge zu tun. Du 
wirst bereits von einem Mann erwartet, dem Du das Paßwort 
sagst. Er bittet Dich, ihm zu folgen. | 

Du steigst in einen anderen Zug und wirst mit Zone, dem 
Anführer der Forest Owls, bekannt gemacht. Er bittet Dich, die 
Prinzessin von der Tür am Ende des Ganges abzuholen. Also, 
marsch durch den Zug! Hinter der ersten Tür links gibt’s einen 
Speicherpunkt. Gehe dann weiter durch den Zug und wecke die 
Prinzessin. 

Sie kommt Dir irgendwie bekannt vor, aus Deinem Traum 
und von der letzten Party. Sie hat vor einiger Zeit um Hilfe 
gebeten, und freut sich, daß Du gekommen bist. Ihr Name ist 
Rinoa, und ihr Hund heißt Angelo. Sie erzählt von ihrem Limit 
Break, bei dem Angelos Fähigkeiten genutzt werden, und wie _ 
man dem Hund neue Fähigkeiten beibringt. Wenn Rinoa das 
Abteil verläßt, kehrst Du zu Deinen Kumpels zurück und folgst 
ihnen anschließend in den Briefingraum. Offenbar haben sie 
streng geheime Informationen über den Erzfeind und 
galbadianischen Präsidenten Vinzer Deling erhalten. 

Die Forest Owls erklären ihre Mission und wie sie den 
Präsidentenwagen durch einen gleichartigen ersetzen wollen. 
Anschließend übst Du das Eingeben von Codes und 
entscheidest, wer Dich auf Deiner Mission begleiten wird. 
Hinten an der Wand im Briefingraum findest Du übrigens 
mehrere Ausgaben des Anarchist Monthly, in denen einiges 
über Präsident Deling steht. Lies Dir die vier Artikel durch, 
verlasse den Raum, rede mit Watts und beginne Deine Mission. 

Rinoa bittet Dich, ihr in den zweiten Begleitwaggon zu folgen. 
Drücke X, um hinüberzuspringen. Meide auf dem Wagen die 
Sensoren, indem Du unten die Fenster im Auge behältst. Nach 
dem Streit der Wachen kletterst Du über den Waggon und auf 
den Präsidentenwagen. Wenn Du den ersten Begleitwaggon 
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erreichst, werden Zell und Selphie Schmiere stehen, während 
Du am Seil hinabkletterst und die Sicherheitscodes eingibst. 
Konzentriere Dich, denn Du hast für die Eingabe jedes Codes 
nur fünf Sekunden. Nach den ersten beiden Codes steigst Du 
wieder aufs Dach, denn die Wachen nähern sich. Wenn die Luft 
rein ist, gibst Du den dritten Code ein und deaktivierst die 
Schaltung. Sobald der erste Wagen abgekuppelt ist, geht's weiter 
zum zweiten Begleitwagen. Zell und Selphie können Dir keine 
Rückendeckung mehr geben, sei also vorsichtig. Bei diesem 
Waggon benötigst Du fünf Codes. Verwende R1. Seile Dich ab 
und gib die ersten beiden Codes ein. Anschließend wieder rauf 
aufs Dach, bis die Wachen fort sind. Gib anschließend die 
übrigen drei Codes ein. 


Wenn Du zur Basis der Forest Owls zurückkehrst, wird man Dir 
gratulieren, und Du erhältst einen höheren SeeD-Rang. Bevor 
Du zum Präsidentenwagen weitergehst, schaust Du kurz in 
Rinoas Schlafzimmer, um die Ausgabe 2 des Pet Pals zu finden 
und das Spiel anschließend zu speichern. Gehe zurück zum 
Anfang des Zugs, rede mit Rinoa, koppele Deine GFs und folge 
ihr in den Präsidentenwagen. Hier stellst Du fest, daß die Forest 
Owls hereingelegt wurden. Trotzdem gut, daß Du hier bist, 
denn Rinoa steht nun dem Boß gegenüber. 


Falscher Präsident/Gerogero 
Bei diesem Boß handelt es sich eigentlich um zwei Monster, die 
jedoch abwechselnd auftauchen. Der falsche Präsident ist 
ziemlich schwach und geht nach einigen Treffern bereits zu 
Boden. Nun übernimmt Gerogero, ein untotes Monster, den 
Kampf. Dieser Kerl verwendet hauptsächlich Statusattacken und 
wird Deine Figuren ständig blenden und lähmen. Mit Esuna- 
Sprüchen kannst Du Dein Team heilen, wenn die knapp werden, 
kannst Du auch einige von Gerogero abziehen. Außerdem 
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kannst Du Dir von ihm Double-, Berserk- und Zombie-Sprüche 
holen. Heilsprüche sind hier wichtig, aber beenden kannst Du 
den Kampf mit Phoenix Down, Elixir oder X-Potion, dann ist 
sofort Feierabend. Zuvor solltest Du jedoch ausreichend Esunas 
und Doubles besitzen, die brauchst Du später. 


Kaperung des Präsidentenwagens 

Diese Mission muß in sieben Schritten erledigt werden. Und das 

alles darf keine fünf Minuten dauern. 

Schritt 1: Springe vom Dummy-Waggon auf des Dach des 
zweiten Begleitwagens. | 

Schritt 2: Gehe vorsichtig über das Dach und hüte Dich vor den 
Sensoren. 

Schritt 3: Klettere über das Dach des Präsidentenwaggons. 

Schritt 4: Kupple den ersten Begleitwagen ab (dies muß vor dem 

| ersten Schaltpunkt geschehen sein). 

Schritt 5: Dummy-Wagen und Chassis werden nach dem 
Abkuppeln positioniert. | 

Schritt 6: Kupple den zweiten Begleitwagen ab. 

Schritt 7: Fliehe mit dem Präsidentenwaggon. 


Sensoren 

Die Wachen im zweiten Begleitwagen haben zwei Sensoren, 
einen Geräuschsensor und einen Temperaturfühler. Der 
Geräuschsensor wird durch Laute aktiviert; der blaue Posten hat 
ihn. Um nicht entdeckt zu werden, mußt Du Dich sehr langsam 
bewegen. Der Temperaturfühler, den der rote Posten trägt, löst 
Alarm aus, wenn Du stillstehst. Wenn die Wachen die Blenden 
des Zuges öffnen, dann prüfen sie die Sensoren. Der Meßbereich 
beträgt nur eine Fensterbreite. Also achte auf die Fenster unter 
Dir. Wenn Du den blauen Posten siehst, bewege Dich nicht, 
wenn Du den roten siehst, läufst Du los. 
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 Abkuppeln der Waggons 


Um die Waggons abzukuppeln, mußt Du an dem jeweiligen 
Steuerungssystem herumfummeln. Wenn Du den Schaltkreis 
unterbrichst, wird der Waggon automatisch abgekuppelt. Zuvor 
mußt Du jedoch einige Codes eingeben. Die Codes erfährst Du 
von Rinoa. Um sie einzugeben, mußt Du an der Seite des Zuges 
hinunterklettern. Die Codes bestehen aus den Ziffern 1 bis 4 
und sind vierstellig. Wenn Rinoa die Codes aufsagt, mußt Du sie 
innerhalb von fünf Sekunden eingeben, sonst ändern sich die 
Codes, und alles ist im Eimer. 


DIT) 


I WN 


. Angelo-Karte 


Ö38 


Für das Kartenspielen erhältst Du in dieser Mission eine seltene 
Karte. Nachdem Du dem Anführer der Forest Owls vorgestellt 
wurdest, sprichst Du mit Watts und forderst ihn zu einem 
Spielchen auf. Hier wird nach den SAME-Regeln gespielt. Wenn 
Du gewinnst, bekommst Du die Angelo-Karte, eine GF-Karte der 
Stufe 8 (sehr selten). 


Level 6 Timber 


Nach dem Kampf trefft Ihr Euch wieder im Briefingraum, und 
Du entdeckst den Anlaß der Reise des Präsidenten nach Timber. 
Er plant offenbar eine Rundfunkübertragung von der TV-Station 
des Ortes. Selphie sieht eine Verbindung mit dem 
Kommunikationsturm. Sprich mit Selphie. Sie erzählt von 
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einem Vertrag, den Squall natürlich sehen möchte. Offenbar 
sollt Ihr in dieser Gegend bleiben, bis Timber die 
Unabhängigkeit erlangt hat. 

Wähle ein Team und stelle sicher, daß alle GFs gekoppelt sind. 
Schlage Watts vor, zur TV-Station zu gehen. Verlasse den Zug. 
Watts erzählt, wo sich die Station befindet. Gehe nach Norden 
und schau beim Zoogeschäft vorbei, wo Du die Hefte 3 und 4 
des Pet Pals-Magazins für je 1.000 Gil kaufen kannst. Nebenan 
befindet sich ein kleiner Souvenirladen, der leider ausverkauft 
ist. Aber auf Nachfrage erhältst Du dort eine kleine Karte. Gehe 
nach Süden und in den Waffenladen. Wenn Du die 
entsprechenden Objekte besitzt, kannst Du hier eine Waffe 
aufrüsten. 

Im Hotel befindet sich ein Speicherpunkt. Gehe weiter die 
Straße entlang, und Du stößt auf einige Sicherheitskräfte und 
Elitesoldaten. Sie greifen an, können aber leicht besiegt werden. 
Die Sicherheitskräfte lassen Dich nicht vorbei, also gehe zurück 
Richtung Bahnhof und biege in den kleinen Pfad rechts vor dme 
Bahnsteig ein. Hier entdeckst Du das Timber Maniacs-Gebäude. 
Wende Dich nach rechts und gehe weiter, bis Du an eine Treppe 
kommst, die nach unten führt. Dort angekommen gibt’s ein 
Scharmützel mit einigen G-Soldaten, und Du findest einen 
Draw-Punkt mit Cure-Sprüchen. Gehe in den Pub und rede mit 
dem Saufkopf an der Hintertür. Gib ihm einen aus, und er gibt 
Dir eine Karte und läßt Dich passieren. 

Nun findest Du wieder einen Speicherpunkt sowie einen 
Draw-Punkt mit Scans. Auch hier läuft ein Saufbold herum, Du 
kannst ihn zum Kartenspielen auffordern, wenn Du magst. Er 
hat’s nicht drauf. Weiter geht’s bis zum Eingang zur 
Fernsehstation. Gehe durchs Tor und nach links die Treppe 
hinauf zum Hauptgebäude. Das Team bleibt an einem großen 
Bildschirm stehen und zankt sich ein wenig. Rinoa stürmt 
davon, und Selphie taucht kurz vor Sendebeginn auf. Seid Ihr 
etwa zu spät gekommen? Doch plötzlich, während der 
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Anmoderation, tauchen Seifer und Quintis auf und nehmen 
den Präsidenten als Geisel. Quintis braucht drinnen dringend 
Deine Hilfe, also nichts wie hinein! 

Im Studio erklärt Dir Quintis die Lage. Nach einer kurzen 
Diskussion verläßt Seifer mit dem Präsidenten den Ort. Folge 
Quintis, und Du erlebst eine Begegnung zwischen der Zauberin 
und Seifer. Er läßt den Präsidenten schließlich frei und läuft 
durch ein Portal, die Zauberin folgt ihm. Rinoa taucht aufund 
fragt nach Seifer, bevor alle den Ort verlassen. Gehe wieder die 
Treppe hinunter. Galbadianische Kräfte haben die Basis der 
Forest Owls entdeckt und zerstört. Folge Quintis und Rinoa 
zurück durch die Allee. Speichere das Spiel, bevor Du wieder 
den Pub betrittst. Rinoa zeigt Euch den Weg zu ihrem Haus, 
und Du triffst Forest Fox. Vorsicht! Galbadianische Soldaten 
klopfen an die Tür, und alles hastet nach oben, um sich zu 
verstecken. Nach einer Weile taucht Forest Fox auf und erklärt, 
daß sich die galbadianischen Kräfte zurückziehen. Ihr könnt 
nun hinaus. Gehe die Treppe hinunter Richtung Tür. Die 
Gruppe plant nun den nächsten Schritt. 


Level 7 Galbadianischer Garten 


Gemäß dem Garten-Code muß das nun zum galbadianischen 
Garten, der sich westlich des East Academy-Bahnhofs befindet. 
Wähle ein Team für die Reise aus. Forest Fox gibt Dir einen 
Trank, Phoenix Down, Soft, Antidote und Remedy. Verlasse das 
Gebäude und sprich mit der Wache im Hof. Es ist der 
verkleidete Watts. Er sagt, daß ein letzter Zug in Deine Richtung 
abfährt. Auf dem Weg zurück zum Pub stößt Du auf Zone. Du 
erhältst Tickets für den letzten Zug. Gehe an der Treppe vorbei 
und um die Ecke und einige Stufen hinauf. Gehe über die 
Brücke und speichere das Spiel. Weiter geht’s zum Bahnsteig 
und in den Zug. 
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Sobald Du die Tür öffnest, läuft Selphie in den Gang. Wenn 
Du ihr folgst, singt sie ein Lied. Kehre zum Team zurück und 
rede mit Zell. Laß ihn allein, und der Zug läuft in den East 
Academy-Bahnhof ein. Steige aus und überprüfe noch einmal 
Deine GFs, denn hier gibt’s möglicherweise Monster. Gehe 
rechts über die kleine Brücke, dann nach links und auf das 
kleine Wäldchen zwischen den Klippen zu. Auf der Weltkarte 
kannst Du an beliebiger Stelle speichern. Tu es, bevor Du in 
diesen Wald gehst. | 

Sobald Ihr im Wald seid, werden alle bewußtlos, und Du 
betrittst wieder die Traumwelt. Laguna, Kiros und Ward haben 
die falsche Karte mitgebracht und wissen nicht, wie’s 
weitergehen soll. Laß Dich nicht verwirren, kopple Deine GEs 
und gehe einfach weiter. Holt Euch an einem Draw-Punkt einige 
Sleeps und geht dann über die Brücke. Esthar-Soldaten greifen 
an. Kein Problem für Dich und Dein Team. Nimm nach der 
Brücke den Pfad links. Anschließend geht’s nach rechts bis zur 
Kreuzung. Hier gibt’s wieder einen Draw-Punkt, diesmal mit 
Confuses. Gehe zurück zur Gabelung und schlage den 
Hauptwesg ein. Dort findest Du eine Leiter, die in die 
Bergwerkstollen führt. 

Klettere hinunter und gehe langsam durch den Schacht, bis 
Du zu drei Falltüren kommst. Das Schloß der zweiten Tür 
kannst Du so manipulieren, daß es eine Falle wird. Vermine den 
Schacht und gehe weiter bis zu einer Kreuzung. Rechts im 
Schutt findest Du einen alten Schlüssel, den Du aber bald schon 
wieder verlierst, weil Du ein Loch in der Tasche hast. Gehe nach 
links und folge dem Gang zu einer anderen Kreuzung. Gehe 
hier geradeaus, bis Du auf dem Boden einen Schalter entdeckst. 
Aktiviere den.roten Schalter, und ein Esthar-Soldat muß dran 
glauben. Drücke den blauen Schalter, und es gibt einen. 
weiteren Trauerfall. Steige die Stufen hinauf und folge dem 
Gang nach links herum. Schiebe den Felsblock links etwas an, _ 
damit er einige weitere Esthar-Soldaten niederwalzt. Hol Dir am 
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versteckten Draw-Punkt einige Cures. Weiter den Gang entlang 
kommst Du an eine Kreuzung, wo Du speichern kannst. Gehe 
nach links und die Treppe hinauf. Hier nehmen Dich zwei 
Esthar-Cyborgs in die Zange. Nach dem Kampf stößt Laguna die 
Kameraden vom Felsvorsprung und springt dann selbst 
hinunter. 

Du bist jetzt wieder bei Squall und seinen Freunden, die ihre 
Reise zum galbadianischen Garten fortsetzen können. Im 
Garten spurtet Quintis plötzlich Richtung Headmaster davon. 
Folge ihr durch das Tor und speichere rechts das Spiel. Gehe 
weiter zur Platzmitte. Dort gibt’s einen versteckten Draw-Punkt 
mit Hastes. Gehe geradeaus weiter und dann rechts die Stufen 
hinauf. Wieder geradeaus bis zur Rezeption. Dort wartest Du 
auf Quintis. Vielleicht gibt’s ja Neuigkeiten. Balamb Garden 
wurde für den Angriff auf den Präsidenten nicht verantwortlich 
gemacht, und Seifer hat alle Schuld auf sich nehmen müssen. 

Squall stürmt aus dem Raum. Die richtige Zeit, Dich ein 
wenig umzusehen. Gehe zurück die Stufen hinunter und an den 
Soldaten vorbei, die gerade Liegestütze machen. In der Nähe des 
Tennisplatzes findest Du einen Draw-Punkt, wo Du einige Shell- 
Sprüche bekommst. Hinter der nächsten Tür befindet sich ein 
Speicherpunkt, doch die Wachen lassen Dich nicht vorbei. 
Kehre zu den Sportlern zurück, und Raijjin und Fuujin tauchen 
auf. Sie haben eine neue Mission für Dich. Gehe wieder zum 
vorderen Tor und folge Quintis zu den anderen. 


Karten 

Im galbadianischen Garten laufen einige Kartenspieler herum, 
denen Du ein paar Boß-Karten abziehen kannst. In einem 
kleinen Hörsaal sitzen drei Kartenspieler, die sich über seltene 
Karten unterhalten. Spiele gegen alle, besonders gegen das 
Mädchen. Von ihr kannst Du Elvoret, Granaldo und einige 
andere sehr interessante Karten erhalten. 
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Level 8 Das Grab des unbekannten Königs 


Headmaster Martine taucht kurz auf und macht Dich mit Irvine 
bekannt, Dein Scharfschütze für die neue Mission. 
Anschließend bespricht Squall die Mission. Mit Hilfe von Irvine 
sollt Ihr die Zauberin aus dem Hinterhalt ermorden. Ihr trefft 
uch in Deling City mit General Caraway, wo die Einzelheiten 
besprochen werden. Wähle ein Dreierteam aus und kopple 
Deine GEs. Wenn Ihr den Garten verlassen habt, geht’s zum 
Bahnhof und auf den Bahnsteig. Die Tickets kosten zwar 3.000 
Gil, aber Ihr spart Euch so einen langen Fußmarsch. Wenn alle 
im Zug sitzen, beginnt die Reise. Unterwegs versucht Irvine bei 
sämtlichen Frauen sein Glück, ohne Erfolg. Schließlich kommt 
Ihr in Deling City an. 

Gehe die Rolltreppe hinunter, verlasse den Bahnhof und rede 
init dem Typ am Straßenrand. Wenn der Bus eintrifft, sprich 
erneut mit ihm, und er setzt Dich vor General Caraways Haus 
ab. Drücke den Dreiecks-Knopf, um den Bus bei der ersten 
Haltestelle zu verlassen und sprich rechts mit der Wache. Um 
eine Audienz beim General zu bekommen mußt Du zuvor Deine 
lignung beweisen, indem Du das Grab des unbekannten Königs 
aufsuchst. Du sollst dort die ID-Nummer eines Studenten 
auftreiben, der am Vortag dorthin gesandt wurde. Er zeigt Dir 
eine Karte des Gewölbes und bietet einige Waren zum Kaufan. 
Kauf den Location Displayer, der ist ziemlich wichtig und bei 
5.000 Gil auch noch echt günstig. 

Bitte die Wache, Dich aus der Stadt zu führen. Er verweist 
Dich an einen Autoverleih am Stadtrand. Die Miete kostet 
saftige 3.500 Gil, aber Du sparst Zeit und unnötige 
Auseinandersetzungen mit Monstern. Außerhalb der Stadt 
wendest Du Dich nach rechts und folgst der Küste. Am Ende 
findest Du den Eingang zum Grab des unbekannten Königs: 

Links steht ein Draw-Punkt mit Protect-Sprüchen, rechts ein 
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Speicherpunkt. Gehe anschließend über die Brücke und in das ° 
Grabgewölbe. Hier sehen alle Gänge gleich aus, wie in einem 
Labyrinth. Hoffentlich hast Du.den Location Displayer gekauft, 
Du Geizkragen! Deine Position wird mit einem Kreuz angezeigt. 
Nimm den ersten Pfad nach rechts und gehe weiter um die 
Ecke. Gehe nun wieder rechts und um die nächste Ecke herum. 
Gehe dann rechts in den Gang. Im folgenden Raum entdeckst 
Du eine seltsame Statue, die Dich angreift, sobald Du sie näher 
untersuchst. . 


Sacred 

Dieses Monster ist ein ziemlich harter Brocken, denn er heilt 
sich selbst und hat einige mächtige Attacken parat. Er wirft 
regelmäßig Earthquakes, die Deinem Team einen 100er Schaden 
zufügen, und seine Keule ist sogar für 160 gut. Er ist immun 
gegen Erdattacken und regeneriert sich bei Bodenkontakt. 
Wende Protects auf Dein Team an und entziehe dem Wesen 
einige Life-Sprüche. Die brauchst Du vielleicht später noch. 
Wenn Du bereit bist, dem Kerl den Rest zu geben, versuch’s mit 
Doubles für das gesamte Team, die dann mehrmals Aeros 
beschwören. Bevor der Kampf beendet ist, läuft das Monster 
davon, und Du bekommst acht G-Hi-Potions, Deine GFs erhalten 
rund 20 AP. 


Wenn Sacred fort ist, bemerkst Du, daß offenbar ein Schalter 
aktiviert wurde. Laufe zurück zur ersten Kreuzung und halte 
Dich rechts. Nimm die erste Abbiegung nach rechts und gehe 
durch einen kurzen Gang, bis Du in einen kleinen Raum 
gelangst. Am Draw-Punkt rechts holst Du Dir einige Floats, 
untersuchst dann links die Kette und gibst den Verschluß frei. 
Während Wasser in das Rost fließt, wird anscheinend ein 
weiterer Schalter aktiviert. Du mußt herausfinden wo. Laufe 
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zurück zur Kreuzung, nimm den rechten Abzweig und dann 
wieder rechts. Am Ende des kurzen Ganges kannst Du rechts 
Curas holen. Hinten im Raum kannst Du das Spiel speichern. 
Links in der Ecke entdeckst Du einen kleinen Schalter. Gehe 
zurück in das Labyrinth und nimm die erste Abzweigung nach 
rechts. Gehe geradeaus und dann die zweite links. Gehe über 
die Brücke und in den mittleren Raum. Hier triffst Du erneut 
auf Sacred. Diesmal meint er’s ernst und hat seinen Bruder 
mitgebracht. 


Sacred und Minotaur 

Sacred hat sich seit dem letzten Treffen nicht sonderlich 
verändert, bringt aber diesmal seinen Bruder mit. Minotaur ist 
ein sehr starker Gegner, der blitzschnell eine Menge Schaden 
zufügen kann. Seine Keule ist für einen 450er Schaden gut, und 
er verwendet liebend gern seine patentierte Sensenattacke, die 
dem gesamten Team 250 Schadenspunkte einbringt. Life- 
Sprüche sind hier durchaus angesagt, und die holst Du Dir am 
besten gleich bei Sacred. Also: Double auf das ganze Team und 
dann mit Aeros gegen Minotaur. Wenn Du die Monster mit Float 
belegst, können sie sich nicht mehr regenerieren. Floats für 
Dein Team schützen dagegen vor der mächtigen Mad Cow 
Special-Attacke. Beide Jungs können Winds und Waters nicht 
leiden, wende diese Sprüche also klug an. Wenn Minotaur seine 
Kampflust an den Nagel gehängt hat, geht’s auf der gleichen 
Schiene mit Sacred weiter. Am Ende des Kampfes erhältst Du 
acht G-Returners, acht G-Hi-Potions, den Brothers-GF und die 
Sacred-Karte. Schließlich quatscht Dich noch ein Geist an und 
dankt Dir für seine Befreiung. Dafür steckt er Dir die Minotaur- 
Karte zu. | 


Kehre um und gehe geradeaus zurück. Links entdeckst Du 
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schließlich einen silbernen Gegenstand. Untersuche ihn. Es ist 
die gesuchte ID-Nummer, die Du der Wache des Generals 
bringen sollst. Bleibe auf diesem Weg, verlasse das Gewölbe und 
speichere den Fortschritt. Kehre zurück nach Deling City und 
zu General Caraways Haus. Rede mit der Torwache und nenne 
ihm die ID-Nummer - aber mit umgekehrter Ziffernfolge. Die 
Wache führt Dich zum General. 


Teammitglieder wechseln 

Wenn Du die Wechselfunktion auswählst, kannst Du entweder 
Mitglieder oder die Koppelung wechseln. Falls Du 
Teammitglieder ersetzen möchtest, wählst Du die zu 
ersetzenden Personen aus und wählst anschließend die 
Ersatzfiguren. Manchmal sind bestimmte Charaktere nicht 
wählbar. Mit der Funktion zum Austauschen der Koppelung 
kannst Du alle gekoppelten Guardian Forces, sowie alle Magie- 
und Fähigkeits-Setups austauschen. Hier kannst Du zum 
Beispiel neuen Teammitgliedern einige Sprüche zuteilen. 


Level 9 Deling 


Im Haus gelangst Du in ein kleines Empfangszimmer. Sprich 
mit Rinoa. Sie holt den General - es ist ihr Vater. Er erklärt, daß 
Rinoa an der nächsten Mission nicht teilnehmen kann. 
Anschließend kannst Du ein Dreierteam zusammenstellen. 
General Caraway geht voran und hält einen Vortrag über die 
Zauberin Edea. Er berichtet von einer Zeremonie, die in der 
Residenz des Präsidenten stattfindet, und erklärt den Plan. 
Dann kannst Du Dich in Deling City umschauen. Hübsches 
Örtchen. Wenn Du bereit bist, kehrst Du zurück zu General 
Caraways Haus. Speichere zuvor das Spiel. 

Ihr teilt Euch im Empfangszimmer in zwei Gruppen. Kurz vor 
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l:urem Abflug taucht Rinoa auf. Sie hat einen Odine Bangle 
aufgetrieben, der das Team vor der Zauberin schützen kann. 
Alle verlassen den Raum, und Rinoa bleibt allein zurück. Gehe 
durch das Torgebäude. General Caraway gibt letzte 
Anweisungen. Folge ihm zum Tor. Wenn Euch der General 
verläßt, verspürt Quintis den Drang, zu Rinoa zurückzukehren. 
Als sie in Caraways Haus ankommen, werden sie im 
l:mpfangsraum eingeschlossen. Von Rinoa keine Spur! 

Rinoa hat sich zum Präsidentengebäude durchgeschlagen und 
lindet einen Weg, um hineinzugelangen. Speichere das Spiel, 
bevor Du zum Lkw gehst. Klettere ganz'nach oben, damit Rinoa 
hinüberspringen kann. Rinoa versucht, der Zauberin das Odine 
Bangle zu geben, aber Edea ist zu stark und widersteht. Statt 
(lessen verletzt sie den Präsidenten vor den Augen der Massen. 
Sie macht sich aus dem Staub und beschört zwei furchtbare 
Wesen, die sie auf Rinoa ansetzt. Wenn nur Squall und Irvine 
helfen könnten! 

Jetzt steuerst Du Quintis. Das Team ist im Empfangsraum 
eingeschlossen und muß sich befreien. Nimm ein Glas aus dem 
Regal und stecke es in die Hand der Statue. Nun Öffnet sich ein 
Geheimgang. Gehe durch den Gang, speichere an der Treppe 
(las Spiel und steige die Leiter hinab in die Kanalisation. Gehe 
auf die Brücke, springe auf das drehende Rad und schlage Dich 
zum Eingang durch. Gehe durch das Tor und weiter den 
schmalen Gang entlang. Auf den Straßen über Dir beginnen 
derweil die Festlichkeiten. 

Squall und Irvine können nun zum Tor sprinten, um Rinoa im 
Kampf zu Hilfe zu kommen. Im Inneren des Geländes findest 
Du einen Speicherpunkt und den Laster, über den Du auf das 
Dach gelangst. Klettere von dort auf das Hauptdach und rechts 
die Stufen hinauf. Kümmere Dich nicht weiter um den toten 
Präsidenten, der dort müßig herumliegt. Du betrittst das 
Gebäude und entdeckst Rinoa im aussichtslosen Kampf gegen 
zwei Riesenechsen. 
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Die Iguions i 

Diese beiden Echsenwesen können ziemlich gefährlich werden, 
denn Ihr seid nur zu zweit. Beginne den Kampf, indem Du Dir 
den neuen GF Carbuncle von diesen Typen holst und 
anschließend mit Mug einige G-Returners klaust. Fire-Sprüche 


. richten hier nichts aus, deshalb solltest Du physische Attacken 


verwenden. Die Iguions verfügen über mehrere 
Angriffstechniken, darunter die Magma Breath-Attacke, die 
Deine Teammitglieder schlimmstenfalls versteinern kann. 
Wenn’s einen erwischt hat, solltest Du ihn mit Esuna heilen, 
sonst ist die Niederlage so gut wie besiegelt. Außerdem 
beherrschen sie die sogenannte Resonance-Attacke, die die 


, Augen schädigt und 300 Schadenpunkte verursacht. Wenn einer 


der Iguions besiegt ist, kannst Du ihm eine ordentliche Portion. 
Esunas abzwacken sowie Break-Sprüche, die sich recht nett 
koppeln lassen. Rufe dann die Brothers herbei, um ihm den Rest 
zu geben. 


Nach dem Kampf rettest Du Rinoa, und alles ist wieder gut. 
Gehe den Gang zurück und suche die kleine Falltür auf der 
rechten Seite, klettere hinein. Am Fuß der Leiter findest Du ein 
Scharfschützengewehr. Squall gibt es an Irvine weiter. Das 
Sniper-Team ist nun in Stellung. Es kann weitergehen. 

Die Kamera wechselt zu Quintis, Zell und Selphie. Sie müssen 


aus der Kanalisation herausgelangen. Prüfe noch einmal, ob Du 


Öse 


GFs gekoppelt hast, die Dich im Kampf unterstützen, denn wer 
weiß, was hier unten alles herumstiefelt? Gehe den Gang 
entlang und durch das Tor am Ende. Gehe nach links und über 
die Brücke, dann wieder links und erneut durch ein Tor. Als Du 
versuchst, über die Leiter aus der Kanalisation zu klettern, 
brechen die Halterungen, und das Teil rasselt herunter. Gehe an 
der anderen Seite des Kanals weiter und Öffne das Tor am Ende. 
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Gehe weiter bis ans Ende durch und über die kleine Brücke zum 
Draw-Punkt. Hier gibt’s Esunas. Gehe zurück zur abgestürzten 
Leiter und steige darüber hinweg. Gehe den Pfad weiter nach 
links, um die Ecke herum und öffne das nörliche Tor. 

Halte Dich nördlich, bis Du an ein weiteres Tor gelangst. Gehe 
über die kleine Brücke und durch das Tor auf der rechten Seite. 
Nun weiter den Weg entlang, wieder über eine Brücke und 
dann ein Stückchen in die umgekehrte Richtung. Dort ist ein 
Draw-Punkt mit Zombies. Gehe zurück, dann nach rechts und 
bis ans Ende, wo sich ein Bio-Draw-Punkt befindet. Gehe zur 
Brücke zurück und klettere auf das Rad in der Mitte, um zum 
nächsten Vorsprung hinüberzuspringen. Halte Dich rechts und 
benutze das zweite Rad, um hinunterzuspringen. Folge dann 
dem Pfad, der schließlich in südliche Richtung führt. Am Ende 
des Pfades kannst Du über ein weiteres Rad nach rechts unten 
springen. Gehe wieder südlich und durch das nächste Tor. Mit 
Hilfe eines Rades springst Du auf die rechte Seite. Weiter geht’s 
Richtung Süden bis in die Nähe der Stelle, an der Ihr in die 
Kanalisation gelangt seid. Gehe an der Leiter vorbei, und sie 
fällt um und bildet eine Brücke. Nicht hinübergehen! Öffne 
statt dessen rechts das Tor. Gehe weiter und springe über das 
Rad hinüber ins Zentrum. Halte Dich jetzt nördlich, und Du 
findest einen Speicherpunkt sowie eine Leiter, die zum 
Torgebäude führt. 

Die Leiter führt Dich ins Erdgeschoß, doch hier geht‘ S nicht 
weiter. Nimm also die Leiter in den ersten Stock. Zell schaut aus 
dem Fenster und bemerkt, daß sich der Festumzug nähert. Gehe 
zum Schalter hinüber und drücke X, um ihn zu betätigen. 
Wenn die Zauberin eingeschlossen ist, wechselt. die Kamera 
wieder zum Sniper-Ieam. Squall überzeugt Irvine zu schießen, 
doch Edea fängt die Kugel vor dem Aufprall ab. Jetzt ist die Zeit, 
Deine GFs für den bevorstehenden Kampf zu formieren. Die 
erste Auseinandersetzung mußt Du allein überstehen, doch 
Rinoa und Irvine helfen Dir beim zweiten Streich. Jeder aus 


Nummer - 2 


>» Cheats| A-Z 


Deinem Team sollte Sprüche bereithalten, dann geht’s wieder 
zum Torbogen. Dort rasselt Squall mit Seifer zusammen, und 
ein kurzes Gefecht wird ausgetragen. Doch dann heißt es: Aufin 
den Kampf 


Seifer 

Seifer ist ein Weichei und hat keine echten Attacken auf Lager. 
Er kommt regelmäßig mit Fire für 200 Schadenpunkte, aber 
wenn Du ihn schnell und hart triffst, klappt er zusammen. Mit 
der Mug-Fähigkeit kannst Du Seifer einen Helden klauen, und 
da er außerdem Curas mit sich trägt, kannst Du Dich 
regenerieren, wenn’s eng wird. Setze ihm mit Attacken Deines 
stärksten GFs sowie mit physischen Angriffen zu, und die Sache 
istschon bald gelaufen. Nach dem Kampf werden sich Rinoa 
und Irvine Dir anschließen, um gegen Edea zu kämpfen. 


Edea 


Die Zauberin ist sehr stark und verfügt über diverse magische 
Attacken. Jeder der Sprüche verursacht normalerweise einen 
300er bis 400er Schaden. Das kann ganz gefährlich reinhauen, 
wenn Du nicht vorbereitet bist. Verwende zu Beginn des 
Kampfes den GF Carbuncle, den Du soeben erhalten hast, um 
Dein Team vor Zauber zu schützen. Edea nimmt sich nun die 
Zeit, jedes Teammitglied mit Dispel zu belegen, bevor sie ihre 
magischen Attacken fortsetzt. Keine schlechte Taktik, also. Den 
GF kannst Du bei Bedarf ja wieder herbeirufen. Ziehe ein paar 
Doubles und Lifes von Edea ab, sobald sich die Gelegenheit 
ergibt, und bearbeite sie mit physischen Attacken. Nach dem 
Kampf wird Edea einen Speer aus Eis auf Squall schleudern. 
Dieser verliert das Gleichgewicht und stürzt. Dies ist das Ende 
von Disk 1. 
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DISK 2 
Level 1 Winhill 


Du befindest Dich wieder bei Laguna. Offenbar möchte Dich 
jemand sprechen. Ellone sagt, dieser jemand erwarte Dich im 
Pub, und stürzt davon. Untersuche den Raum. Nahe der Tür 
findest Du einen Draw-Punkt. Hol Dir einige Curagas und gehe 
dann die Treppe hinunter. Rede in der Küche mit Ellone und 
laufe dann hinaus auf die Straße. Der Pub ist gleich nebenan. 
Dort sitzt Kiros. Ihr redet über alte Zeiten, und Du fragst, wie es 
Ward geht. Angeblich arbeitet er jetzt als Torwächter ım D- 
District-Gefängnis. Auf die Frage nach Julia, erfährst Du von 
ihrer Gesangskarriere sowie von einigen Gerüchten über ihren 
derzeitigen Aufenthaltsort. Redet später weiter; Kiros wird eine 
Weile bleiben. 

Während Du die Brücke überquerst, erklärt Dir Laguna, daß 
es seine Aufgabe ist, die Monster zu zerstören, die die Stadt 
heimsuchen. Folge weiter dem Weg und denke daran, Deine GFs 
zu koppeln - man weiß ja nie. Die Monster hier sehen zwar alle 
recht vertraut aus, doch diesmal haben sie stärkere Sprüche. 
Achte also darauf, welchen Zauber sie besitzen. Nach einer 
Weile findest Du einen Draw-Punkt mit Drains und ein kleines 
Häuschen. Am Ende des Weges liegt der Dorfladen. Laguna hat 
noch 3.000 Gil dabei, also rein in den Laden. Besorgt Euch 
einige wichtige Dinge. Nach dem Einkauf geht’s den Weg 
wieder zurück bis zum Dock, das sich gegenüber dem Pub 
befindet. Am Fuß der kleinen Treppe findest Du einen Draw- 
Punkt mit Dispel. 

Gehe zurück über den Platz zum Pub und durch die Tür. Gehe 
die Treppe hinauf, und Du überraschst Raine und Ellone, die 
sich übers Heiraten unterhalten. Rede mit Raine und gebe ihr 
den Tagesbericht in Sachen Monsterjagd durch. Sie meint, Du 
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bräuchtest dringend ein bißchen Ruhe. Kehre nach nebenan 
zurück und gehe über die Treppe ins Schlafzimmer. Mach’s Dir 
bequem. 


Level 2 D-District-Gefängnis 


Die Kamera wechselt zu Zell, Rinoa, Quintis und Selphie. Es 
scheint, als hätten sie wieder geträumt. Rede mit jedem. 
Schließlich stellt Zell fest, daß Ward in diesem Gefängnis 
arbeitet. Squall befindet sich ebenfalls hier, jedoch in schlechter 
Verfassung und in einer Einzelzelle. Bald schon kommen einige 
Wachen, geben Zell was auf die Mütze und nehmen Rinoa mit. 
Squall wird von Seifer verhört; die Zauberin möchte mehr über 
SeeD erfahren. 

Selphie versucht verzweifelt, Zell zu heilen, aber in diesem 
Gefängnis scheint es eine Art Zauberbarriere zu geben. Wenn 
Du zu Squall zurückkehrst, stellt Seifer weitere Fragen und 
überläßt Dich dann der Aufsicht. Nach einer Weile hast Du 
Gelegenheit, sie durch eine Lüge von der Fährte abzubringen. 
Nicht weich werden, dann erhältst Du später zusätzliche 
Bonusse. Zell hat einen Plan, um an die Waffen zu kommen, 


“und ruft die Wache in die Zelle. Wenn die Wache am Boden 


liegt, gehen Zell und ein komischer Typ die Waffen suchen. 

Nach Verlassen der Zelle gehst Du die Treppe hinaufin den 
achten Stock und holst Dir die Waffen von den beiden Wächtern 
links. Nach einem kurzen Kampf kehrst Du zu den anderen 
zurück und kannst die Flucht vorbereiten. Denke an die GFs 
und heile das gesamte Team, denn bald werdet Ihr Biggs und 
Wegde ein zweites Mal begegnen. 


Biggs und Wedge 


Die beiden sind noch immer sauer wegen der Tracht Prügel im 
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Kommunikationsturm in Dollet und sinnen auf Rache. Wenn 
Du Magie und GFs gekoppelt hast, wirst Du hier keine Probleme 
bekommen, denn sie haben keine gefährlichen Attacken. Dafür 
kannst Du ihnen aber ein paar nette Sprüche klauen, z.B. 
Reflect, Haste und Regen. Belege zu Beginn das ganze Team mit 
Regen. Dann kannst Du dem Duo weitere Sprüche abziehen. 
lertigmachen kannst Du sie auf verschiedenste Weise. Die 
lustigste Methode: Greife einen von beiden mit Confuse an und 
schau Dir an, wie sie sich gegenseitig fertigmachen. Bevor Du 
sie tötest, solltest Du mit der Mug-Fähigkeit beiden je ein Objekt 
klauen. Biggs hat einen Regen Ring und Wedge eine Strength 
Love. 


Nach dem Kampf können alle die Zelle verlassen und nach 
Squall suchen. Ein Durchsage meldet, daß sich Ausbrecher auf 
dem Gelände befinden und Monster freigelassen werden, um sie 
aufzustöbern. Gehe die Treppe hinunter in den sechsten Stock 
zum Speicherpunkt. Gehe in einem Bogen durch das Stockwerk 
und dann hinunter in den nächsten Stock. Hier sitzt in einer 
der Zellen ein Kartenspieler. Das Spiel gegen ihn kostet Geld, 
aber wenn Du gewinnst, erhältst Du eine Karte und ein 
Geschenk. Gehe über die nächste Treppe weiter und suche nach 
der ersten Zelle. Dort steht eine Kiste mit einem Zelt. Im dritten 
Stock findest Du ein weiteres Paket mit einem Pet House. Gehe 
weiter hinunter. In den Zellen des zweiten Stocks gibt’s weitere 
Dinge für Dich: in der ersten Zelle ein Pet Name Tag und in der 
zweiten ein Strength Up. Im Erdgeschoß entdeckst Du, daß es 
keinen Ausweg gibt. Squall ist auch nirgendwo zu sehen. In der 
ersten Zelle gibt es einen Speicherpunkt, in der zweiten eine 
Ausgabe des Combat King 001. 

Nachdem Du die Extras eingesammelt hast, speicherst Du das 
Spiel und steigst über die Treppe in den achten Stock. In der 
ersten Zelle neben der Treppe sitzt ein Mann, der vorgibt, von 
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Balamb zu kommen. Du kannst Dich an ihn nicht erinnern, 
aber er hat immerhin was zu verkaufen. Steige weiter hinauf. 
Im nächsten Stock findest Du einen Draw-Punkt mit Berserks. 
Weiter hinauf. Du findest wieder einen Kartenspieler, der Dein 
Battle Meter aufstocken will, wenn es Dir gelingt, ihn zu _ 
schlagen. Der Spieleinsatz ist 300 Gil, aber mit der Character 
Report-Funktion erhältst Du zusätzliche Daten zu Deinem 
Team. Eine Zelle weiter kannst Du speichern. Im nächsten Stock 
entdeckst Du einen Draw-Punkt mit Thundagas sowie einen 
Kartenspieler, der nur 200 Gil für das Spiel sehen will. 

Gehe die letzte Treppe hinauf. Ein kleines Wesen geht voran 
und öffnet die Tür. In der Folterkammer ist Squall 
zusammengebrochen, aber das Team kommt gerade noch 
rechtzeitig. Zell reicht ihm seine Waffe, und Du bist frei. Beim 
Brüten über einen Fluchtplan entdeckt Zell den Transporter. In 
seinem Traum hatte Ward ihn gefahren. Zell erzählt Dir, wie 
man mit der Maschine umgeht, und Squall und die Mädels 
machen sich auf den Weg nach unten. Leider führt kein Weg 
hinaus, und das Team hört bereits Schüsse von den oberen 
Stockwerken. Gehe schnell zurück zum Transporter, bevor es zu 
spät ist. 


Kämpfe gegen einige Wachen, dann erscheint der Aufseher, der 
dem Treiben ein Ende bereitet. Squall rettet die Lage, und das 
ganze Team taucht auf. Rinoa und Irvine sind eingetroffen und 
berichten, daß das gesamte Gefängnis unter der Erde liege, der 
Ausgang folglich oben sein müsse. Irvine will mit drei Leuten 
die Stellung halten und schlägt vor, daß Ihr Euch in zwei 
Gruppen teilt. Squalls Team kämpft sich nach oben in den 
dreizehnten Stock durch. Anschließend versucht Irvine, mit 
seinem Team den Transporter zu erreichen. 

Gehe hinunter in den dritten Stock und bekämpfe unterwegs 
einige Gegner. Kopple GFs an Dein Team, um zusätzliche AP 
und Zauberkräfte zu erlangen. Wenn Irvines Team den dritten 
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Stock erreicht, übernimmst Du wieder die Steuerung von 
Squall. Sprich mit Moomba in der Ecke; er gibt Dir ein Cottage. 
Gehe dann die Treppe hinauf zum Steuerpult. Gehe weiter 
hinauf, durch den kleinen Raum und den Gang auf der 
entfernten Seite entlang. Wenn Du die Brücke betrittst, wird 
Alarm ausgelöst, und einige kräftige Wachen greifen an. 


Gefängniswächter 

Hier gibt es zwei GIM52As sowie einen Elitesoldaten, die Dich 
angreifen - nimm sie bloß nicht auf die leichte Schulter, denn 
das kann tödlich enden. Die beiden Mechanoiden werfen 
ständig Raketenattacken, die einem Mitglied Deines Teams bis 
zu 1.100 Schadenpunkte zufügen können. Rückendeckung gibt 
ihnen der Elitesoldat, der sie auch heilt und sie mit 
Zaubersprüchen schützt. Knöpf Dir also zuerst den Elitesoldaten 
vor und verwende dann Dispel, um mögliche Protect-Sprüche 
oder Zauberbarrieren zu eliminieren. Um die GIM52As zu töten, 
nimm sie Dir einzeln vor und hau ihnen Thundaras oder 
Thundagas um die Ohren. Vom Elitesoldaten kannst Du einen 
Cottage klauen, und von den beiden GIM52As Raketen. 

Nach dem Kampf meldet sich Irvine über Interkom bei Dir 
und bittet Dich, den Transporter zu bedienen. Zell startet die 
Maschine, und Ihr könnt über die Brücke entkommen. Auf der 
Mitte der Brücke beginnt das Gefängnis, sich zu bewegen, und 
Squall hängt plötzlich am Brückengeländer. Benutze jetzt 
sorgfältig das Steuerkreuz, damit er sich noch so eben in. 
Sicherheit bringen kann. Das Team kommt zusammen und 
bespricht die an einer nahen Kreuzung auszuführenden 
Aktionen. Hol Dir an dem Draw-Punkt einige Aeros und sprich 
mit Selphie, um die beiden Teams zu bilden. Ein Team soll sich 
nach Balamb durchschlagen, während das zweite versucht, in 
die Raketenbasis zu gelangen. Squall und sein Team kommen an 
einen Bahnhof, wo zufällig ein Zug in die richtige Richtung 
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wartet. Gehe am Zug entlang. Der Fahrer verläßt den: 
Führerstand - eine einmalige Gelegenheit! Schnell einsteigen 
und ab nach Balamb. Einige Wachen versuchen, an Euch 
dranzubleiben. 


Kartenspielen im Gefängnis 

Einige der Insassen hier wollen erst Kohle sehen, bevor sie 
sich auf ein Spiel mit Dir einlassen. Jede dieser Figuren gibt Dir 
jedoch auch ein Extraobjekt, z.B. einen Trank, ein Heilmittel 
oder sogar ein Upgrade für das Battle Meter. Der Typ im fünften 
Stock hat ein paar gute Karten auf der Hand. Hier kannst du 
Iguion, Biggs und Wedge sowie Gerogero gewinnen. Allerdings 
kostet jeder Versuch unverschämte 500 Gil. 


Level 3 Raketenbasis 


Springe aus dem Wagen, speichere das Spiel und halte Dich 
dann links. Folge der Straße um die Ecke nach Deling. Wenn 
Deling rechts vor Dir auftaucht, gehst Du nach links. In der 
Ferne erkennst Du einige Gebäude. Es ist kein Problem, in die 
Basis einzudringen, und Dein Team kann mit der Sabotage der 
Raketen beginnen. Betrete das Gebäude, steige die Stufen hinauf 
und speichere das Spiel. Drehe Dich herum und untersuche 
links die beiden Türen. Ein Mitglied Deines Teams besitzt eine 
ID-Karte, mit der sich die linke Tür öffnen läßt. Gehe still an der 
Wache auf dem Flur vorbei. Er hält inne und macht eine 
Bemerkung über Dein Verhalten. Gehe weiterin die Basis 
hinein. Am Fuß des nächsten Treppenhauses findest Du einen 
Speicherpunkt. Folge anschließend dem Gang unterhalb der 
Treppe; dort gibt’s einen Draw-Punkt, wo Du Blinds bekommst. 
Rede mit den Wachen auf der rechten Seite. Sie bitten Dich, den 
Kollegen im Raketenabschußraum eine Meldung zu 
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überbringen. 

Gehe den Gang zurück und durch die Tür rechts des 
Speicherpunkts. Sprich mit dem zweiten Wartungssoldaten. Er 
schickt Dich wieder mit der Mitteilung zurück, er sei zu 
beschäftigt, um die Aufgabe auszuführen. Suche links nach 
einem Draw-Punkt mit Full Life-Sprüchen. Gehe dann zurück zu 
den Wachen unter der Treppe. Sie überlegen kurz, dann 
schicken sie Dich in den Schaltraum, um die notwendigen 
Überprüfungen vorzunehmen. Gehe zum Speicherpunkt zurück 
und steige die Treppe hinauf in den Schaltraum. Rede mit dem 
Posten an der Tür, und er eilt davon, um seine Ablösung zu 
suchen. Du kannst jetzt in den Schaltraum gehen. 

Hole Dir am Draw-Punkt auf der rechten Seite ein paar 
Blizzards und schau Dir anschließend die Steuerinstrumente 
sorgfältig an. Drücke alle Knöpfe, die Du meinst drücken zu 
müssen, und dann versuche mit aller Gewalt, die Konsole zu 
zerstören. Drücke ständig den Quadrat-Knopf, um die Konsole 
so weit zu zerstören, daß die Stromversorgung unterbrochen ist. 
Entferne Dich schnell aus dem Schaltraum. Zwei Wachen 
nähern sich Dir. Versuche, sie zu bluffen. Wenn Du einen Kampf 
vermeiden kannst, darfst Du die Sabotage in aller Ruhe 
weiterführen. Gehe zurück zum Raketenabschußraum. Eine 
Wache fragt, was Du hier zu suchen hast. Er wird Dich bitten, 
ihm beim Ausrichten der Rakete zu helfen. Gehe an das 
Hinterende der Rakete und drücke wiederholt den Quadrat- 
Knopf, um sie richtig zu plazieren. Sprich anschließend mit 
dem wachhabenden Offizier. Er bittet Dich, das Steuerpult zu 
überprüfen. Du hast jetzt die Chance, den Angriff auf Balamb 
Garden zu sabotieren. 

Verlasse den Raum und schau Dir das Steuerpult auf der 
rechten Seite an. Überprüfe die Geräte und sieh Dir die 
BAG0003A Cruise-Missiles genau an. Wenn Du die Zielfehlerrate 
auf Maximum einstellst, müßte die Rakete abgelenkt werden. 
Drücke "Rechts", um den Regler auf den Höchstwert zu stellen. 
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Drücke dann X, um zum Menü zurückzukehren. Wähle jetzt die 
Data Uplink-Funktion, um den Vorgang abzuschließen. 
Überprüfe die Simulation, ob auch alles planmäßig verlaufen 
wird. Sprich nun mit der Wache am Fuß der nächsten Treppe. 
Er läßt Dich schließlich in den Kontrollraum. Leider entdeckt 
Dich der wachhabende Offizier, und ein Kampf entbrennt. 


Offizier und zwei Soldaten in der Basis 

Diese Jungs sind nicht allzu problematisch. Dem Offizier kannst 
du Reflects abnehmen. Manchmal erteilt er seinen Männern 
Befehle, und sie stürzen sich auf einen Deiner Kollegen. Sie 
wollen das Team auseinanderbringen. Beginne den Kampf mit 
Carbuncle versorge das ganze Team mit Reflect, um 
Zauberattacken vorzubeugen. Bearbeite die Gegner mit Blind, 
um physische Attacken zu unterbinden. Nun kannst Du.so viele 
Sprüche abziehen, wie Du möchtest, ohne über Abwehr 
nachdenken zu müssen. Einige Objekte haben die Gegner 
ebenfalls für Dich mitgebracht. Der Anführer hat einen Cottage, 
und die beiden Soldaten besitzen Hi-Potions. Zwinge die Typen 
mit physischen Attacken in die Knie und gewinne schließlich 
den Kampf. 


Nach dem Kampf mußt Du das richtige Steuerpult finden, mit 
dem die Raketen gestoppt werden können. Wenn Dir das 
gelungen ist, gehst Du durch die Tür in Richtung Norden und 
untersuchst die Tafel in der oberen linken Ecke. Hier kannst Du 
. die Zeit wählen, dir Dir zur Flucht von der Basis bleibt. Die 
möglichen Werte reichen von 10 bis 40 Minuten. Wenn Du 
innerhalb von 10 Minuten hinauskommst und den Boß besiegst, 
gibt’s sogar noch einen Bonus. Du kannst aber auch auf 
Nummer sicher gehen, und die 20 Minuten wählen, das ist 
mehr als ausreichend. Verlasse den Raum durch die schmale 
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Tür auf der rechten Seite, laufe über die Treppe und verlasse 
dann das Gebäude. Laufe nach rechts. Nun stehst Du dem Boß 
der Raketenbasis gegenüber. 


BGH251F2, der Hauptmann und zwei Wachen 

Bei diesem Kampf darfst Du keine Zeit verlieren. Verteile also 
gleich zu Beginn einen Double auf das ganze Team. Mit 
Thundagas und Thundaras kannst Du die Blechkiste zerlegen. 
Das Teil hat eine fiese Chain Gun, die für einen 400er Schaden 
gut ist. Aber wenn Du schnell und hart angreifst, hast Du keine 
Probleme. Anschließend stürmen der Hauptmann und die | 
beidne Wachen hinzu. Du hast keine Zeit, Junge! Wirf also alles 
in den Kampf, was Du hast. Verwende möglichst keine Guardian 
Forces. Nach dem Kampf erhältst Du die Juni-Ausgabe des 
Weapons Monthly und einige AP. 


Undercover-Einsatz 

Wenn Du in Kämpfe verwickelt oder in der Basis geschnappt 
wirst, wird Alarm ausgelöst und ein 
Selbstzerstörungsmechanismus aktiviert. Du hast dann noch 10 
Minuten, um die Steuerung zu Klump zu hauen und zu 
verschwinden. Vermeide also Konfrontationen, wenn’s eben 
geht. Schaffst Du’s die Mission zu beenden, ohne geschnappt zu 
werden, steigt Dein SeeD-Rang. 


Level 4 Balamb Garden 


Sauall und sein Team kommen in Balamb Garden an und 
wollen Headmaster Cid Bericht erstatten. Als sie das Gelände 
betreten, herrscht heilloses Durcheinander. Niemand scheint zu 
wissen, wo’s langgeht. Offenbar war Garden-Master Norg 
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bemüht, seine Autorität durch ein Exempel zu unterstreichen. 
Als Du erklärst, daß Du von nichts weißt, wirst Du angegriffen. 
Töte schnell die Monster und laufe zur Hauptakademie, um Cid 
zu finden. Überall tauchen Monster auf - der Garden Master hat 
sie offenbar aus dem Trainingsgelände freigelassen. Redemit 
dem Kerl am Tor. Er gibt Dir eine Mega Potion. 

Gehe in den Garden und laufe zum Wegweiser, wo Du auf 
Fujin und Rajjin triffst. Anschließend gehst Du nach rechts, um 
die SeeDs hier zu unterstützen. Fange in der Bibliothek an und 
besiege auf dem Flur den Garden Master. Die SeeDs in der 
Bibliothek werden sich bei Dir bedanken. Einer gibt Dir sogar 
einen Mega Phoenix. Laufe zurück zur Halle, halte Dich dann 
rechts und wieder rechts, um das Trainingsgelände zu 
erreichen. Hier mußt Du Dich mit einem T-Rexaur befassen. 
Wenn Du als erste Attacke Blind wählst, hast Du aber keine 
Probleme. Spreche nach dem Kampf mit den SeeDs, dann 
bekommst Du ein Remedy. Laufe zurück durch den Korridor, 
dann nach rechts und dann zu den Fahrzeugen. Kämpfe hier 
gegen ein Monster und gehe anschließend zu den Parkbuchten, 
wo Du ein Zelt erhältst. Laufe zurück ins Zentrum und folge 
dem Gang nach rechts bis in die Unterkunft. Nach einem 
weiteren kleinen Kämpfchen kannst Du das Spiel speichern und 


Dich erst einmal schön ins Bettchen legen. 


öso 


Wenn Du aufwachst, gehst Du zurück durch die Halle zum 
Hauptweg und gehst im Gegenuhrzeigersinn um die Halle 
herum. Im nächsten Abschnitt des Gardens findest Du einen 
Bomb, der mit Selbstmord droht, wenn Du ihn nicht schnell 
tötest. Ziehe ihm einige Meltdown-Sprüche ab und töte ihn mit 
einem Blizzaga. In der Cafeteria holst Du Dir einige Demis- 
Sprüche vom Draw-Punkt und redest mit den Studenten. Du 
bekommst ein paar Gysahl Greens. Gehe zurück zum Hauptweg 
und im Gegenuhrzeigersinn in den nächsten Bereich. Gehe die 
Stufen hinunter und kloppe Dich mit weiteren Monstern. Die 
Bühne scheint unbeschädigt zu sein. Einige Mitglieder der SeeD- 
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Truppe kommen aus ihren Verstecken. Headmaster Cid hat 
befohlen, das Gelände zu evakuieren, denn der Kampf habe 
noch nicht begonnen. Von einem der SeeDs erhältst Du eine X- 
Potion. Gehe dann zurück zum Hauptweg. 

Schließlich gelangst Du auch in den Krankenbereich. Hier. 
gibt’s weitere SeeDs, die Deine Hilfe benötigen. Helfe Deinen 
Freunden und kämpfe erneut gegen Granaldo, diesmal ist er 
allein. Ein leichter Kampf! Belege Dein Team mit Protect, der 
Rest ist ein Kinderspiel. Zieh dem Monster Pains und Shells ab. 
Sprich nach dem Kampf mit der Ärztin. Sie meint, mit Xu 
könntest Du vielleicht Headmaster Cid finden. Gehe zurück auf 
den Hauptweg und nach rechts zum Wegweiser. 

Squall bemerkt, wie Xu gerade den Aufzug betritt. Laufe also 
die Treppe hinauf und folge ihr in den ersten Stock. Gehe über 
die Brücke, dann nach rechts, den Gang entlang bis zum 
Klassenzimmer. Squall unterbreitet Xu die Neuigkeiten. Sie 
bittet Dich, ihr in Cids Büro zu folgen. Laufe zurück zum Gang 
und nimm den Aufzug zu Cids Büro. Headmaster Cid hat einen 
Plan und gibt Dir einen Schlüssel, um den MD-Level zu öffnen. 
In diesem Bereich gibt es ein Kontrollsystem, mit dessen Hilfe 
man den Garden vor den nahenden Raketen retten kann. 
Überprüfe Deine GFs. Falls nicht geschehen, koppele sie. Dein 
Team muß voll geheilt sein, dann geht’s in den Aufzug. 

Squall benutzt den Schlüssel, und das Team beginnt die Reise 
zum MD-Level. Bevor Du das gewünschte Stockwerk erreichst, 
blockiert der Aufzug. Der einzige Ausweg ist eine kleine Tür im 
Boden des Aufzugs. Klettere über die Leiter nach unten; das 
Team ist in einem kleinen Tunnel eingeschlossen. Suche nach 
der Klappe im Boden. Squall kann sie öffnen. Sobald er sich 
unten im Oil Stratum befindet, erinnert Squall das Team daran, 
daß die Monster hier empfindlich auf Feuer reagieren. Bevor’s 
losgeht, öffne das Koppel-Menü und rüste Deine Attacken mit 
Fire-Sprüchen aus. 

Wenn Du bereit bist, gehe durch den Tunnel bis ans Ende und 
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steige links die Leiter hinunter. Gehe dann durch den Raum 
und durch die gegenüberliegende Tür. Dort findest Du ein 
großes Rad, das Du sofort untersuchst. Squall muß es bewegen - 
drücke den Quadrat-Knopf. Wenn’s nicht klappt, wird Zell Dir 
helfen und das Ventil öffnen. Gehe zurück durch die Tür und 
die Leiter auf der linken Seite hinunter. Gehe unten weiter 


durchs Treppenhaus, und Du findest einen Draw-Punkt mit Full 


Ö52 


Lifes. Hol Dir ein paar, gehe um die Ecke und über die Leiter. 
Als Squall oben auf:der Leiter steht, stürzt sie ab. Squall wird 
in einen kleinen Kontrollraum geschleudert. Schalte rechts den 

Computer ein. Die Erde bebt und gibt neue Gebiete frei. 
Untersuche die Leiter und suche bei dem grünen Blinklicht 
nach einer neuen Leiter. Am Fuße dieser Leiter kannst Du 
speichern. Untersuche rechts den Hebel. Rechts öffnet sich ein 
Tor. Als Du über die Brücke gehen willst, wirst Du angegriffen. 


Oilboyles 

Diese beiden schmierigen Monster können einen ziemlichen 
Schaden anrichten und Statusänderungen wie Blind oder 
Poison bewirken. Achte besonders auf die Oil-Attacke mit 900 
Schadenspunkten und die Snog-Attacke, die man einfach 
gesehen haben muß, sonst glaubt man’s nicht. Kurz vor dem 
Ableben wenden die Wesen einen Oil Burst Strike an, der 1800 
Schadenspunkte verursachen kann. Sei vorbereitet! Wende 
Double auf alle Teammitglieder an, anschließend Regen, um 
deren Gesundheit zu optimieren. Nun greifst Du mit Fira-, 
Doppel-Fira- und Firage-Sprüchen an, um die Monster zu 
besiegen. Wenn sie bei einem Teammitglied eine 
Statusänderung hervorrufen, kannst Du mit Esuna heilen. Das 
erhältst Du übrigens von den Oilboyles. Wenn Du die Mug- 
Fähigkeit hast, kannst Du den Wesen Treibstoff entziehen. Für 
einen Sieg erhältst Du etwa 20 AP. 
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Nach dem Kampf mußt Du Dich schnell vom Acker machen. 
Kehre also zurück auf die andere Seite der Brücke und klettere 
die Leiter hinunter. Du findest den Steuermechanismus, den zu 
suchen Cid Dir aufgetragen hat. Jetzt mußt Du nur noch 
herausfinden, wie er funktioniert. Ein bißchen an den 
Hauptkonsolen herumfingern, und das Ding ist in Betrieb. Der 
Kontrolltisch steigt auf bis in Cids Büro. Die Raketen nähern 
sich bereits dem Ziel, aber gerade noch rechtzeitig hebt der 
Garden ab und verschwindet. 

Cid bittet Dich, nach den übrigen SeeDs zu schauen. Gehe 
hinunter zum Aufzug. Fahre hinab zum zweiten Stock, gehe 
über die Brücke und rechts um die Ecke. Schau Dich um und 
kehre anschließend zu Cids Büro zurück. Verhindere, daß der 
Garden in das Balamb stürzt. Wenn sich Rinoa im Team 
befindet, wird sie Squall wecken und ihn bitten, ihr den Garden 
zu zeigen. Wenn Du den Wegweiser erreichst, bittet Dich ein 
Garden-Mitarbeiter, im Zentralbüro auf Ebene B1 Bericht zu 
erstatten. 1 

Wenn Du in B1 ankommst, beobachtest Du, wie Headmaster 
Cid von einigen Garden-Mitarbeitern verprügelt wird. Du wirst 
zu Norg hereingerufen, um Bericht zu erstatten. Norg ist nicht 
sonderlich glücklich und würde der Zauberin am liebsten 
Deinen Kopf auf einem silbernen Tablett servieren. Darauf hast 
Du natürlich keinen großen Bock. 


Norg 

Norg hat zu seinem Schutz eine gewaltige Maschine konstruiert 
und verfügt außerdem über einige hochwirksame 
Zauberattacken. Die beiden Orbs an den Seiten des Geräts 
können allerdings nur dann Zaubersprüche absondern, wenn 
sie erwärmt sind. Zuerst haben sie eine blaue Farbe, die bei 
Erwärmung gegen Gelb geht. Wenn sie rot werden, beginnen 
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sie, Magie anzuwenden. Wenn Du aufpaßt, wird es jedoch erst 
gar nicht so weit kommen. Zu Beginn des Kampfes wendest Du 
Mug auf die beiden Kugeln an. Dafür erhältst Du Magic Up und 
Spr Up. Greife jetzt jeden der Orbs an, um sicherzustellen, daß 
sie die blaue Farbe behalten. Verwende die fähigste Figur im 
Team, um das Mittelteil der Maschine zu zerstören. Behalte 
jedoch die Orbs im Auge. Wenn einer seine Farbe ändert, muß 
einer Deiner Kollegen sofort angreifen, damit der Orb seine 
ursprüngliche Farbe wiedererhält. Die Orbs sind immun gegen 
Zauberattacken und bestens gerüstet. Zum Glück mußt Du sie 
nicht zerstören. Solange die Orbs blau sind, kannst Du getrost 
das Norg-Pod in der Mitte attackieren. Wenn Du genug Schaden 
angerichtet hast, erscheint Norg persönlich und greift Dich mit 
Zaubersprüchen und einer physischen Attacke an. Sobald sich 
das häßliche Monster zu erkennen gibt, mußt Du ihm den GF 
Leviathan abziehen. Versorge Dein Team mit einem Double und 
verwende dann Aero-Sprüche, um Norg anzugreifen. Behalte 
dabei die Orbs im Auge, sie können noch immer die Farbe 

. ändern, was ein beherztes Eingreifen erfordert. Bleibe im Kampf 
nur immer cool, dann können die Orbs nicht viel gegen Dich 
ausrichten, und Du sparst Deine Kräfte für den Boß. 


Stelle Dich nach dem Kampf neben den linken Orb und hole Dir 
von dem dahinter versteckten Draw-Punkt einige Bio-Sprüche. 
Gehe zurück zum Aufzug und fahre ins Erdgeschoß. Speichere 
im Schlafsaal den Fortschritt und gehe zum Krankenbereich, wo 
Du Headmaster Cid findest. Kehre nach dem Gespräch zurück 
zum Wegweiser, wo Du Xu triffst. Sie berichtet, daß sich ein 
Schiff nähert. Du sollst es Dir mal ansehen. Steige in den Aufzug 
und fahre in den zweiten Stock. Gehe dann hinüber zum Deck. 
Das Schiff der Zauberin Edea liegt längsseits, und man bittet 
Dich an Bord. Headmaäster Cid möchte, daß Du Ellone findest, 
das Mädchen aus Squalls Traumwelt. 
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Ellone hockt still in der Bibliothek. Squall hat keine Ahnung, 
was hier vorgeht. Xu kommt hinzu, und Ellone wird auf Edeas 
Schiff entführt. Rinoa kommt herein und nervt Dich. Sie 
möchte nicht allein im Garden spazierengehen. Der Garden 
droht auf ein kleines Fischerdorf zu stürzen, und Du wirst 
augenblicklich ins Büro des Headmasters beordert. 


Seltene Karten | 

Wenn Du Rinoa den Garden zeigst, kannst Du mit einigen 
anderen Studenten Karten spielen. In der Cafeteria hocken zwei 
Typen; sprich mit dem hinteren, und er gesteht seine 
Zuneigung für Quintis. Fordere ihn zum Kartenspiel heraus - 
als Sieger winkt Dir die Quintis-Karte. Der joggende Student 
besitzt eine sehr seltene GF-Karte namens Mini Mog. Außerdem 
gibt es noch einen Kartenclub, wo Du zum Spielen 
herausgefordert wirst. Jedes Clubmitglied ist ein 
hervorragender Kartenspieler, und mancher besitzt seltene 
Karten. | 


Level 5 Fisherman's Horizon 


Headmaster Cid bittet Dich, nach Fisherman’s Horizon zu gehen 
und den Bürgermeister für die Ungemach um Entschuldigung 
zu bitten. Nutze im Dorf die Gelegenheit und schau Dich nach 
ungewöhnlichen Dingen um. Das vordere Tor ist jetzt 
geschlossen. Gehe also auf das zweite Deck und in den Ort. 
Einige Männer begrüßen Dich und erklären, daß in der Stadt 
nicht gekämpft werden darf. Squall versichert ihnen, daß diese - 
Mission friedlicher Natur sei. Gehe dann rechts über die Brücke 
und anschließend die Stufen hinunter bis ans Ende. Gehe weiter 
nach rechts und die Leiter auf der linken Seite hinunter. Gehe 
immer weiter nach links, über ein paar Leitern, bis Du einen 
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Fischer triffst. Sag ihm, daß Du nicht weißt, wovon er redet, 
und er gibt Dir das Magazin Occult Fan II. Steige wieder die 
Leiter hinauf und gehe nach rechts weiter. Rede mit dem Kerl 
am Ende des Weges, um mit dem Aufzug zu fahren. Gehe unten 
angekommen nach rechts und über einige Stufen hinunter zum 
Haus des Bürgermeisters, das sich inmitten des steinernen 
Kreises befindet. 

Gehe in das Haus und die Stufen hinauf. Der Bürgermeister 
erwartet Dich bereits. Er bittet Dich, so schnell wie möglich zu 
verschwinden. Einige Techniker erklären Dir, wie sich der 
Garden bewegt. Auf der rechten Seite des Raumes befindet sich 
ein Draw-Punkt, dort gibt’s Ultimas. Du kannst nun den 
Bürgermeister zum Kartenspiel herausfordern. Verlasse das 
Haus und schau Dich auf der rechten Seite gut um. Martine 
wurde aus dem galbadianischen Garten verbannt und wohnt 
nun in diesem Ort. Im Garden hat er sämtliche Karten der 
Studenten beschlagnahmt und verfügt jetzt über ein 
ansehnliches Sortiment. Wenn Du bereit bist, gehe den Pfad 
zurück. Galbadianische Kräfte nähern sich. Bürgermeister Dobe 
ist Dir gefolgt und versucht nun, mit den Soldaten zu reden. 
Squall versucht, ihn aufzuhalten. 

Speichere das Spiel am Speicherpunkt und hole schnell einige 
Regens vom Draw-Punkt. Gehe nun die Straße hinunter und an 
der Gabelung nach links. Hier treiben sich galbadianische 
Soldaten herum, rechne also mit kleinen Zwischenfällen. Der 
Bürgermeister steckt in dicken Schwierigkeiten. Eile ihm zu 
Hilfe. Nach dieser Auseinandersetzung triffst Du auf BGH251F2, 
das elektrische Monster, gegen das zu kämpfen Du bereits auf 
der Raketenbasis die Ehre hattest. 


BGH251F2 


Dieses Monster hat sich seit dem letzten Kampf noch nicht 
wieder erholt und besitzt auch keine Upgrades. Sofern Du Deine 
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Gesundheitsanzeige im Auge behältst, kann Dir hier nicht viel 
passieren. Stehle diesem Monster Adamantine, das Du für 
spätere Waffenaufrüstungen gut gebrauchen kannst. Verwende 
(Quezacotl- und Thundara-Sprüche zusammen mit Deinen 
besten physischen Attacken, dann hast Du’s schnell hinter Dir. 


Selphie, Irvine und Quintis konnten der Explosion auf der 
Raketenbasis entkommen und stoßen nun wieder zum Team. 
Das Team teilt sich wieder. Squall soll die Stadt auf eigene Faust 
erkunden. Rede mit Rinoa. Hm, verlegen? Rede mit dem 
Bürgermeister, um zu prüfen, ob er noch sprechen kann. 
Verlasse das Gebiet und kehre zurück zu den Bahngleisen. Gehe 
dann in Richtung Stadtmitte. Gehe rechts am Pier entlang. Dort 
findest Du einen Laden, wo Du Deine Waffen umbauen lassen 
kannst, wenn Du die nötigen Teile besitzt. Gehe anschließend 
weiter in Richtung Stadt. Speichere unterwegs das Spiel. Kehre 
jetzt wieder zum Aufzug zurück und fahre ganz nach oben, wo 
Dich Irvine erwartet. Er berichtet, daß Selphie niedergeschlagen 
ist und an der Bühne wartet. Vielleicht solltest Du nach ihr 
sehen und mit ihr reden. 

Selphie ist aufgebracht, weil die Bühne bei der Kollision 
zerstört wurde. Du versuchst, Sie aufzumuntern, erreichst 
offenbar aber das Gegenteil. Du wirst ins Büro des Headmasters 
bestellt. Cid verkündet über Interkom, daß Squall von nun an 
den Oberbefehl im Kampf gegen die Zauberin hat. Irvine und 
Selphie planen eine kleine Fete für den Abend. Die Gäste sollen 
Instrumente in einer Band spielen. 

Es gibt acht verschiedene Instrumente, und jedes Musikstück 
wird von vier Instrumenten gespielt. Versuche, die Instrumente 
zusammenzustellen, die auch zusammen klingen. Wenn Squall 
aufwacht, speicherst Du das Spiel und gehst in die Halle, wo 
Dich Rinoa erwartet. Sie lädt Dich zu dem Konzert ein. Du wirst 
dringend zum Haus des Bürgermeisters bestellt. Folge Selphie 
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und Irvine hinunter zur Bühne, wo die Vorstellung gerade 
beginnt. Rechts neben der Bühne hat Irvine Dir ein 
Schmuddelmagazın hinterlassen. Rinoa beginnteine 
Unterhaltung. Plötzlich hört sie auf zu erzählen, und Du 
bekommst gerade noch den letzten Song der Band mit. Rinoa 
geht nach Hause ins Bettchen. 

Am nächsten Morgen wirst Du per Interkom geweckt. Gehe zu 
Cids Büro. Alle gratulieren Dir zu Deiner Beförderung zum 
Kommandeur. Nida berichtet, der Garden sei wieder 
instandgesetzt und daß er in der Steuerung des Gardens 
geschult worden sei. Xu schlägt vor, der Garden solle nach 
Balamb zurückkehren, bis die Lage geklärt sei, und überläßt Dir 
die Entscheidung. Rede mit Nida, wähle ein Dreierteam aus und 
mach Dich auf nach Balamb. 


Seltene Karten 

Bevor Du zu Deiner Mission aufbrichst, kannst Du Cid zum 
Kartenspiel herausfordern, aber Du mußt schnell sein. Wenn 
Du gut bist, kannst Du ihm die Seifer-Karte abluchsen. Auch den 
Bürgermeister kannst Du herausfordern. Von ihm kannst Du die 
GF-Karte Quezacotl gewinnen, aber das ist kein leichtes 
Unterfangen. Möglicherweise mußt Du ihn mehrmals 
herausfordern, bis Du die Karte endlich hast. Vor dem Haus des 
Bürgermeisters triffst Du Martine, der aus dem galbadianischen 
Garten verbannt wurde. Er hat sämtliche Karten der 
galbadianischen SeeDs konfisziert und besitzt alle Level 7- 
Boßkarten. Ein Versuch kann nicht schaden... Er ist ein sehr 
bedächtiger Spieler und schwer zu schlagen. Paß auf Deine 
Karten auf! 


Vollendeter Wohlklang 


Für die Feier mußt Du Instrumente für Zell, Selphie, Irvine und 
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(Juintis auswählen. Zwei verschiedene Musikstücke können 
gespielt werden. Und hier sind die Instrumente, die zu den 
Stücken gehören: 


Irish Jig 
Gitarre 
Rhythmus 
Flöte 
Violine 


Slow Song 
Baßgitarre 
Electrische Gitarre 
Piano 

Saxophon 


Level 6 
Balamb 


Du befehligst nun den Garden und kannst reisen, wohin Du 
magst. Starte in Richtung Balamb, das befindet sich genau auf 
der anderen Seite des Wassers. Über Dir siehst Du einen 
weiteren Garden herumfliegen. Mache Dich auf in die Stadt und 
sieh zu, daß Du irgendwie an der Torwache vorbeikommst. 
Gehe in der Stadt zu Zells Haus. Es befindet sich auf der rechten 
Seite vor der Kreuzung. Rede mit Zells Mutter, verlasse das Haus 
wieder und gehe rechts die Straße entlang. Rede mit den 
Wachen vor dem Hotel. Du erfährst, daß sich der Captain gerade 
auf einer Patrouille befindet. Gehe weiter bis zum Dock und 
dann geradeaus auf die Pier. Links auf dem Anleger findest Du 
Cures. Rede mit der Wache mit dem Hund. 

Kehre zurück zu Zells Haus und unterhalte Dich mit Ma 
Zincht, die berichtet, ein Mann habe in ihrer Küche Fisch 
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zubereitet. Wenn Du höflich fragst, läßt Dich Zell nach oben in 
sein Schlafzimmer, wo Du speichern und Dich ausschlafen | 
kannst. Anschließend verläßt Du Zells Haus und begibst Dich 
zum Bahnhof. Dort laufen zahlreiche kranke Wachen herum - 
Fischvergiftung? Der Captain war zwar da, ist soeben aber 
wieder fortgegangen. Gehe wieder zum Dock und rede mit dem 
Hund, der Dich daraufhin anbellt. Folge dem Hund zum 
Bahnhof. Dort springt er in den Zug und jagt Rajjin heraus. 
Folge ihm schnell zurück zum Hotel. Bereite Dich schon mal auf 
einen Kampf vor. | 


Raijin 

Rajjin hat einige Wachen, die ihn im Kampf unterstützen, aber 
das sollte Dir kein Kopfzerbrechen bereiten. Greife Raijin mit 
Blind an und töte dann schnell die beiden Wachen. Raijins 
Attacken sind nun nahezu wirkungslos. Mit seiner mächtigen 
physischen Attacke ist er allerdings immer noch für 500 
Schadenpunkte gut. Demi-Sprüche und starke Fira- und Firaga- 
Sprüche richten ebenfalls ernstzunehmenden Schaden an. 
Verwende hier keine Thunder-Sprüche oder den GF Quezacotl, 
da Raijin elektrischen Schaden absorbieren kann. 


Fujin und Raijin 

Dieser Kampf könnte ziemlich hart werden, denn Rajjin hat 
eine neue Spezialattacke, die 800 Schadenpunkte verursacht. 
Außerdem wird er im Notfall von Fujin geheilt. Ziehe zunächst 
einmal den GF Pandemona von Fujin ab und belege Dein Team 


mit Protect. Nun holst Du Dir mit der Mug-Fähigkeit von beiden 
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Bossen Str Up und ein Megalixir. Anschließend greifst Du Fujin 
an. Konzentriere das Feuer auf den kleineren der Bosse und 
verwende hier viele Sprüche auf Thunder-Basis, um ordentlich 
Schaden anzurichten. Wenn Fujin sich davonmacht, wird die 
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Sache wesentlich einfacher. Mit Firagas und Demis kannst Du 
Raijin mächtig zusetzen. Meide jedoch die Thunder-Attacken. 
Wenn Du den Kampf gewinnst, erhältst Du das Magazin Combat 
King 002 und 12AP. 


Steuerung des Gardens 

An diesem Punkt des Spiels übernimmst Du die Steuerung des 
Balamb Gardens und hast nun Zugang zur ganzen Welt. Hier 
noch einmal die einzelnen Steuerelemente: 


D-Pad Steuern 

Analog-Pad Steuern 

a) Beschleunigen 

A) Rückwärts 

x) Ein-/Aussteigen 

R2) Kameraposition wechseln 


Seltene Karte 

Wenn Zell zu Deinem Team gehört, kannst Du seine Mutter zu 
einem Kartenspiel herausfordern. Mit ein bißchen Glück kannst 
Du von ihr Zells Karte bekommen. Es kann aber einige Versuche 
dauern, bis sie diese Karte einsetzt. Wenn Du die Stadt von 
Raijin und Fujin befreit hast, kannst Du sie erneut betreten, um 
mit dem Hotelbesitzer ein Kartenspielchen zu zocken. Hier 
winkt eine Pandemona GF-Karte. Die Card Queen hängt hier 
ebenfalls im Bahnhofsbereich herum. Wenn Du ihr 30.000 Gil 
zahlst, will sie für das Gebiet eine neue Spielregel einführen. Du 
kannst gegen sie spielen, aber achte auf ihre Regeln, denn die 
ändern sich ständig. 
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Level 7 Trabia Garden 


Fliege um die Gebirgskette herum zum Norden von Balamb und 
dann in nördlicher Richtung über das Meer. Mit Select kannst 
Du Deine Position auf der Karte anzeigen. Trabia Garden 
befindet sich hinter einem kleinen Wäldchen nordöstlich des 
Strands. Bei Eurer Ankunft ist Selphie sprachlos angesichts des 
Ausmaßes der Verwüstung. Folge ihr, auch die anderen werden 
nach Selphie Ausschau halten. Du findest sie im Gespräch mit 
einer befreundeten Person neben einem Draw-Punkt. Hol Dir 
hier einige Thundagas und rede dann mit Selphie. Sie bittet 
Dich, sie am Basketballplatz zu erwarten. Beginne mit Deinen 
Erkundigungen und rede mit allen Überlebenden, um weitere 
Informationen zu erhalten. 

Gehe geradeaus am Brunnen vorbei und dann nach rechts. 
Dort befindet sich der Friedhof. Untersuche die Steine, und Du 
findest einen versteckten Draw-Punkt mit einem Zombie. Hol 
Dir einige Sprüche und kehre zum Brunnen zurück. Auf dem 
Boden liegt die Augustausgabe der Weapons Monthly; schau sie 
Dir gut an. Gehe dann nach links und weiter den Weg entlang 
bis zu einigen Notunterkünften. Halte Dich hier rechts und 
speichere das Spiel. Schau Dich im Klassenzimmer um. Kehre 
zurück zu den Unterkünften, wo Selphie mit einigen Kindern. 
spricht. Gehe an ihr vorbei, und Du entdeckst eine Bühne mit 
einer Rakete. Stelle Dich neben die Rakete und hol Dir einige 
Auras vom versteckten Draw-Punkt. Gehe dann weiter zum 
Basketballplatz. Das übrige Team erwartet Dich dort. 

Als das Team wieder vereint ist, spricht Irvine von der 
gemeinsamen, hier verbrachten Vergangenheit - alle 
Teammitglieder sind von Kindesbeinen an Freunde gewesen 
und im gleichen Waisenhaus aufgewachsen. Dort ist jetzt 
allerdings nichts für Euch zu holen, deshalb geht’s wieder 
zurück zum Strand. Das ganze Team schwelgt in Erinnerungen, 
und Du beginnst, Dich an einst vertraute Gesichter zu erinnern. 
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Schließlich stellt sich heraus, daß die Zauberin Edea Eure 
damalige Hausmutter war, die sich nun offenbar verändert hat. 
Es scheint als hätten die GFs eine merkwürdige Wirkung auf 
Dich - Du wirst vergeßlich. Das Team beschließt, nach den 
Überresten des alten Waisenhauses zu sehe. Bilde ein 
Dreierteam und gehe in nördlicher Richtung zu Edeas Haus. 


Seltene Karte 

Nachdem das Team Trabia Garden verlassen hat, kehre noch 
einmal kurz zu Selphies Freundin zurück. Sie steht am Brunnen 
und hat Selphies Karte im Blatt. Sei bei dieser 
Auseinandersetzung vorsichtig, denn die Regeln sind anders, 
und Selphies Freundin ist eine hervorragende Zockerin. In 
diesem Gebiet wird nach der Zufallsregel gespielt, d.h. Du 
kannst nicht wählen, welche Karten Du einsetzt. Ein recht 
spannendes Spiel, aber speichere unbedingt vorher den 
Fortschritt. Du willst doch keine Deiner schönen Karten 
verlieren, oder? 


Nebenjobs 
An diesem Punkt werden eine Reihe von Zusatzaufgaben 
verfügbar. Diese Aufgaben sind für das Beenden der Mission 
zwar nicht von entscheidender Bedeutung, aber sie bergen 
einige wichtige Objekte und neue GFs. Diese Aufgaben werden 
später genauer beschrieben. Hier zunächst die beim 
augenblicklichen Spielstand verfügbaren Aufgaben: Winhill, 
Centra Ruins, Shumi Village, Timber, Dollet, Deling und der 
erste der Chocobo Forests. 
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Level 8 Galbadianische Attacke 


Halte Dich eine Weile in nordwestlicher Richtung und folge 
dann der Küste, bis Du neben einem Leuchtturm ein kleines 
Gebäude erblickst. Verlasse den Garden und sieh Dir das 
Gebäude genauer an. Irgendetwas stimmt hier nicht! Gehe 
zurück an Bord und fliege zur Mitte des nahen Waldes. Der 
galbadianische Garden ist jetzt ebenfalls mobil und greift Dich 
an. Squall muß nun die richtigen Befehle erteilen, bevor er mit 
dem Aufzug zu seinen Freunden hinunterfährt. 

Wähle ein Dreierteam und fahre mit dem Aufzug in den 
zweiten Stock. Gehe den Gang entlang und bringe jeden in 
Position. Suche nach einem kleinen, blonden Jungen. Rede mit 
ihm. Er gibt Dir einen Cottage. Anschließend gehst Du wieder 
zum Aufzug.Fahre in den ersten Stock und gehe nach links. 
Rede mit Zell und leih ihm Deinen Ring. Rede mit Rinoa und 
verlasse diesen Bereich wieder. Squall wird auf die Brücke 
gerufen, während die beiden Gardens kollidieren. Der 
galbadianische Angriff ist im Gange. 

Du steuerst nun Zell und sein Team. Die Invasion beginnt. 
Kopple einen GF mit jedem Teammitglied und gehe die Stufen 
hinunter. Bei der Kollision der Gardens wurde ein Stück des 
Bodens aufgerissen, und Rinoa klammert sich verzweifelt am 
Rand der Spalte fest. Zell muß schnell helfen, er findet jedoch 
keine geeigneten Geräte. Gehe zum vorderen Tor, wo der 
galbadianische Garden gerade zum zweiten Angriff ansetzt. Das 
Klassenzimmer im zweiten Stock liegt unter Beschuß, und 
Squall erteilt einige Anweisungen, bevor er zum Aufzug läuft. 
Bereite Deine GEs vor, denn im Klassenzimmer erwarten Dich 
vier Fallschirmjäger. 

Mit Deinen GFs kannst Du die Bande schnell loswerden. Rede 
anschließend mit den eingeschüchterten Kadetten auf der 
rechten Seite. Sie ziehen ab, um nach einem sicheren Ort zu 
suchen. Squall wird per Interkom zur Berichterstattung auf die 
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Brücke gerufen. Dr. Kudowski erwartet Dich und schlägt vor, 
selbst zum Angriff überzugehen, statt sich nur zu verteidigen. 
Squall stimmt zu und hält vor der Truppe eine markige 
Ansprache, um sie auf den Kampf vorzubereiten. Zell und die 
anderen machen sich bereits auf den Weg zum Feind, doch 
Squall muß zunächst Rinoa retten. Laufe schnell zum Aufzug 
und fahre in den zweiten Stock, wo einer der jüngeren Schüler 
verschwunden ist. Gehe durch die Halle Richtung Deck. Dort 
liegt er auf dem Boden. Ein Fallschirmjäger greift an und 
drängt Dich an die Notausgangstür. Schaue Dich kurz um und 
drücke dann den Knopf für den Notausstieg. Nun startet ein 
kleines Mini-Spiel: eine Auseinandersetzung zwischen Squall 
und dem Fallschirmjäger. 

Nach dem Kampf rettet Squall Rinoa, und sie gıbt ihm seinen 
Ring zurück. Laufe zum galbadianischen Garden. Im Innern 
warten bereits Zell und das Team. Wähle ein Dreierteam und 
kopple Deine GFs, dann speichere das Spiel. Nimm den rechten 
Gang und gehe dann rechts durch die Tür zu einigen Stufen. Im 
ersten Stock warten Raijin und Fujin, aber sie wissen auch nicht 
mehr, was Seifer da so alles treibt. Laufe an ihnen vorbei, dann 
nach links und dann rechts durch die Tür. Der versteinerte 
Student gibt Dir den ersten Zugangsschlüssel. Anschließend 
geht’s wieder zurück zum Speicherpunkt. 

Nimm jetzt den linken Gang und öffne die Tür auf der linken 
Seite. Dort findest Du die Eishockeybahn. Laufe über das Eis und 
hole Dir einige Protects am Draw-Punkt im Tor. Verlasse das Eis 
an der entfernten Seite, gehe durch den Korridor und durch 
eine Tür. Der Student gibt Dir den zweiten Zugangsschlüssel, 
und Du kannst wieder zu Speicherpunkt zurück. Laufe jetzt zur 
Treppe und gehe in den dritten Stock. Öffne die Tür und gehe 
auf die Tennisplätze. Am Draw-Punkt rechts gibt’s Shells. 
Anschließend geht’s die Stufen hinauf und in das Gebäude. 
Gehe den Korridor entlang zum Hauptplatz, wo Dich ein Boß- 
Monster erwartet. Du mußt nicht gegen diesen Gegner antreten. 
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Wenn Du’s aber möchtest und gewinnst, bekommst Du einen 


neuen GF namens Cerberus. 


Cerberus | 

Dieses Monster absorbiert elektrische Attacken und verwendet 
einige sehr mächtige Sprüche. Seine Schwanzattacke kostet 
rund 500 Schadenspunkte, seine Sprüche sogar bis zu 1.000. 
Beginne den Kampf, indem Du dem Gegner einige Triple- 
Sprüche klaust und sie auf Dein Team verteilst. Jetzt gibst Du 
dem Team noch Protect und Regen und holst Dir dann weitere 
Triples. Wenn sich Cerberus mit einem Triple belegt, verwende 
sofort Dispel, um den Spruch aufzuheben. Greife dann mit 
physischen Attacken an, um diesen GF niederzuringen. Du 
kannst ihm nach Deinem Sieg einen Speed Junction Scroll sowie 
30 AP klauen. 


Wenn Cerberus geschlagen ist, geht’s nach Süden. Speichere das 
Spiel. Nimm nun den Pfad nach Westen. Gehe durch die Tür auf 
der linken Seite, und Du triffst wieder einen hilfreichen 
Studenten, der Dir die dritte und letzte Schlüsselkarte 
überreicht. Gehe wieder zurück zum Hauptraum. Nimm dann 
den Weg nach Norden bis zu einer Treppe. Steige die Treppe 
hinauf, gehe nach links und öffne mit der dritten 
Schlüsselkarte den Aufzug. Fahre nach oben und laufe dann 
nach rechts hinüber, um das Spiel zu speichern. Eine erneute 
Begegnung mit Seifer steht an. 


Seifer 

Seifer ist immer noch alles andere als unbesiegbar. Er hat einige 
neue Tricks drauf, von denen der gefährlichste wohl der Demon 
Slice mit gut 1.400 Schadenspunkten ist. Seifer knöpft sich in 
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erster Linie Squall vor und verwendet zunächst sein Schwert, 
bevor er auf Magie zurückgreift. Versorge ein Mitglied Deines 
Teams mit Triple und laß ihn dann die übrigen mit Protect 
belegen. Dies mindert den Schaden, den Seifers 
Schwertattacken anrichten. Mit Bio-Sprüchen und Deinen 
besten physischen Attacken zwingst Du ihn dann in die Knie. 
Hol Dir von ihm anschließend einige Mega Phoenixe. 


Idea verspottet Dich und verschwindet dann wieder. Sie 
befindet sich jetzt im Hörsaal im darunterliegenden Stock. 
Bringe Deine Gesundheit auf Vordermann und speichere das 
Spiel, bevor Du in den Aufzug gehst. Gehe geradeaus und um 
den runden Balkon über der Haupthalle herum. Im Hörsaal 
inszeniert Edea einen beeindruckenden Auftritt, und der Kampf 
kann beginnen. 


Seifer und Edea 

Seifer steht zwischen Dir und der Zauberin, deshalb mußt Du 
ihn zuerst kaltstellen. Er hat seit dem letzten Treffen nichts 
dazugelernt, hat sogar weniger Trefferpunkte wegen der Tracht 
Prügel von vorhin. Versorge ein Mitglied Deines Teams mit 
Triple und laß ihn dann das ganze Team mit Protect und Regen 
belegen. Jetzt wendest Du Deine stärksten physischen Attacken 
sowie Bios an, um ihn fertigzumachen. Wenn Du’s geschafft 
hast, kommt Edea hinzu und beginnt mit einigen mächtigen 
Zaubersprüchen. Versuche, Dich mit Sleep oder Stop zu wehren, 
um Zeit zu gewinnen. Reflect ist hier nicht zu empfehlen, denn 
die Zauberin verwendet Sprüche, die dadurch nicht 
beeinträchtigt werden. Klaue ihr den GF Alexander und besiege 
sie dann mit physischen Mitteln. Außerdem kannst Du ihr noch 
eine Royal Crown stehlen und für den Sieg 50 AP einsacken. 
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Squalls Prügelei 

Wenn Du den verschwundenen Schüler im zweiten Stock 
findest, greift ein Fallschirmjäger an. Du hast hier zwar 
mehrere Optionen, doch schließlich entdeckst Du den Knopf 
für den Notausstieg. Drücke den Knopf, und Du gelangst in ein 
Mini-Spiel. Hier mußt Du dem Fallschirmjäger so viel Schaden 
wie möglich zufügen und dabei seine Angriffe abwehren. Die 
Knopfbelegung für die Prügelei ist wie folgt: 


@ Blocken 
& Schlagen 
& Treten 

@® Todesschlag 


DISK 3 
Level 1 Edeas Haus 


Squall schreckt aus dem Schlaf auf und rennt zum 
Krankenbereich, um nach Rinoa zu sehen. Dort berichtet ihm 
Quintis per Interkom, daß die Zauberin zum Waisenhaus 
zurückgekehrt ist. Gehe zur Brücke und sprich mit Nida. Dann 
mache Dich auf die Reise. Halte in der Nähe des Waisenhauses 
an und verlasse den Garden. Gehe zum vorderen Tor. Alle 
warten darauf, daß Du die Führung übernimmst, also geh voran 
und öffne das Tor. Drinnen wartet Headmaster Cid, doch bevor 
Du mit ihm sprichst, holst Du Dir am Draw-Punkt links unten 
an der Treppe Curaga ab. 

Rede mit Cid und folge ihm dann zum Strand. Dort fragst Du 
die Zauberin Edea, was eigentlich passiert ist. Sie war von einer 
sehr mächtigen Zauberin aus der Zukunft namens Ultimecia 


Sei 
068 | Nummer - 2 


> Cheats| A-Z 


besessen. Edea erklärt, daß Ultimecia es auf Ellone abgesehen 
hat und weitere Verbündete hat, darunter die Zauberin Adel von 
l'sthar. Nach dem Gespräch gehst Du zurück zum Garden und 
erzählst den Schülern die Neuigkeiten. 

Gehe zurück in den Krankenbereich zu Rinoa. Nun steuerst 
Du wieder Laguna. Du hast soeben einen neuen Job als 
Schauspieler angenommen und spielst die Rolle eines Ritters, 
(ler eine Jungfrau retten muß. Kiros und Ward ziehen das 
Drachenkostüm über, und der Regisseur startet die Kamera. 
Nun muß der Drachen auftreten, doch an Stelle von Kiros und 
Ward taucht ein echter Drachen auf. Alles flüchtet. Nur Du 
bleibst zurück mit Deinem albernen Schwert. Dieser Kampf ist 
ein kleines Mini-Spiel; mit dem Dreiecks-Knopf greifst Du an, 
und mit dem Quadrat-Knopf verteidigst Du Dich. Wenn Du 
erfolgreich bist, kannst Du den Hügel hinunterlaufen und Dich 
Deinen Freunden anschließen, bevor der Drachen wieder 
auftaucht. 


Der Drachen 

Dies ist kein wirklicher Boß, aber es wird auch kein 
Spaziergang. Wenn Du nicht optimal vorbereitet bist, kannst Du 
eine Menge Schaden einstecken. Nimm Dir vor dem Kampf die 
Zeit, das Spiel zu speichern und Deine GEs zu überprüfen. Du 
solltest keinen Fire- oder Aero-Zauber mit Deinen Attacken 
koppeln, denn dadurch wird der Drachen nur geheilt. Verwende 
statt dessen Blizzaga und anschließend Deine physischen 
Attacken, um dieses Monster zu erledigen. Du kannst ihm einen 
Inferno Fang stehlen, mit dem Du Quintis die Fire Breath- 
Attacke beibringen kannst. 


Laguna versucht, Squall die Situation zu erklären. Dieser ist 
beunruhigt über Rinoas derzeitigen Zustand und beschließt, 
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zum Waisenhaus zurückzukehren, um Edea nach der Position 
des weißen SeeD-Schiffes zu fragen. Gehe zurück zur Brücke 
und zu Edeas Haus. Rechts auf dem Boden findest Du eine alte 
Ausgabe der Timber Maniacs. Lies darin, gehe dann zum Strand 
und rede mit Edea. Sie erzählt, das Schiff liege in einer Bucht 
auf dem Centra-Kontinent vor Anker, und gibt Dir einen Brief, 
damit du an Bord gelassen wirst. Laufe zurück zum Garden und 
suche das Schiff, bevor jemand anderes Ellone in die Finger 
kriegt. 


Waffen-Upgrades 


Bevor Du Edea im Waisenhaus einen Besuch abstattest, solltest 


- Du Dich im nahegelegenen Wald umsehen. Es gibt dort zwar 


eine Menge Gegner, aber alle besitzen Spezialobjekte, die für 
das Aufrüsten Deiner Waffen nützlich sind. Halte besonders 
nach Blitz Ausschau; er hat die Betrayal Swords, mit denen Du 
Squalls Waffe zum Flame Saber aufrüsten kannst. 


Seltene Karten 

Wenn Du die Seifer-Karte noch nicht besitzt, kannst Du hier 
Headmaster Cid herausfordern. Und wenn Du Edea 
herausforderst, kannst Du ihre eigene Karte gewinnen. Sie ist 
allerdings eine Meisterin im Spiel, deshalb solltest Du 
speichern, bevor Du Jagd auf diese seltene Karte machst. Du 
kannst Dich hier auch an der Kartenclub-Nebenaufgabe 
beteiligen. Darin trittst Du gegen einige der besten Spieler des 
Gardens an. Gewöhnlich hängt in der vorderen Eingangshalle 
ein Typ herum, der Dir mehr darüber erzählen kann. 
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Level 2 Der große Salzsee 


Stelle ein Dreierteam zusammen und mache Dich nach Norden 
‚ul den Weg, um das weiße SeeD-Schiff zu suchen. Der 
einfachste Weg, das Schiff zu finden: Gehe auf der anderen Seite 
(les Waldes ins Wasser und fahre zwischen zwei Inseln 
hindurch. Folge der Küste auf der rechten Seite, und Du 
entdeckst das Schiff, das hinter einer Klippe festgemacht hat. 

Wenn Du an Bord gehst, erklärt Squall den Anlaß des 
Besuchs, doch man schenkt Dir keinen Glauben. Auf dem Schiff 
ırıffst Du Zone und Watts von den Forest Owls. Squall berichtet 
kurz von Rinoa, dann machen sich die beiden wieder an ihre 
Arbeit. Folge Zone hinauf zur Brücke und rede kurz mit ihm. 
Wenn Du seinerzeit in Timber ein Exemplar von The Girl Next 
I)oor aufgesammelt hast, wird er Dich darauf ansprechen und 
Dich bitten, es ihm zu geben. Gib ihm das Schmuddelblatt und 
nımm dafür eine Rename-Karte und eine GF Shiva-Karte 
entgegen. 

Gehe zurück an Deck und rechts die Stufen hinunter zum 
Kapitän. Squall zeigt den Brief, und die beiden unterhalten sich. 
Anschließend kannst Du vom nahen Draw-Punkt einige Holys 
abziehen. Sprich erneut mit dem Kapitän. Er berichtet, wie 
l:lIone während eines schweren Gefechts mit den Galbadianern 
aufein Esthar-Schiff gesprungen ist. Du glaubst, sie befinde sich 
in Esthar und beschließt, dorthin zu reisen. 

Sprich mit Quintis. Sie erzählt von einer Bahnverbindung von 
lisherman’s Horizon direkt nach Esthar. Rede mit Nida und 
stelle dann ein Dreierteam zusammen. Fahre nun mit Hilfe der 
Karte nach Osten, um Fisherman’s Horizon zu finden. Dort wird 
Rinoa von Squall zum Bahnhof gebracht, wo er einige der 
anderen trifft. Edea schließt sich an. Sie ist ein spielbarer 
Charakter, hat aber keine Sprüche mehr auf Lager und wird 
Euch bald wieder verlassen. Selphie und Irvine haben das Gebiet 
ausgekundschaftet, und das Team beschließt, sich in östlicher 
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Richtung auf den Weg zu machen. Folge den Schienen, und Du 
befindest Dich wieder auf der Karte. 

Gehe nach Osten in einen großen, weißen Krater und folge 
dem Weg ins Zentrum. Klettere rechts an dem riesigen Skelett 
empor und halte Dich weiterhin rechts. Rechts ist ein 
versteckter Draw-Punkt, wo es Meteors gibt. Überquere 
anschließend die Brücke und folge wieder dem Pfad. Bei einem 
weiteren Draw-Punkt bekommst Du Thundagas. Drücke dann X, 
um über den Vorsprung zu springen. Schließlich gerätst Du in 
eine Sackgasse. Gehe nach rechts und speichere das Spiel. Gehe 
dann nach links zum nächsten Boß. 


Abadon 


Dieses untote Monster tritt während des Kampfes in zwei 
Zuständen auf. In geduckter Haltung ist es schwach, und Deine 
physischen Attacken sind recht wirkungsvoll. In gestreckter 
Haltung ist Abadon jedoch nahezu unverwundbar. Obwohl 
dieses Wesen eine ziemlich hohe Zahl von Trefferpunkten hat, 
solltest Du problemlos damit fertigwerden. Beginne den Kampf 
mit einer Blind-Attacke, lege dann eine ordentliche Packung 
Flares nach, dadurch wird deine HP, sofern gekoppelt, ohne 
Ende erhöht. Verwende Feuerzauber und Holy-Sprüche, und 
klaue während des Kampfes ein Power Wrist. Wenn Abadon sich 
ausstreckt, kümmere Dich besser um Dein Team. Heile alle 
Statusbeeinträchtigungen mit Esuna, das Du von Abadon 
bekommst. Wenn Dein GF Leviathon die Recover-Fähigkeit 
beherrscht, kannst Du Abadon großen Schaden zufügen. Du 
kannst aber auch Alexanders Revive-Fähigkeit nutzen und den 
Kampf so mit einem Schlag beenden. Für den Sieg gibt’s 40 AP. 


Stelle nach dem Kampf Deine Gesundheit wieder her und folge 
anschließend weiter dem Pfad. Der Hintergrund gerät plötzlich 
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in Bewegung! Untersuche den Rand der Klippe. Du entdeckst 
eine versteckte Tür. Klettere über die unsichtbare Leiter, gehe 
über die Brücke und am Ende durch die Tür. Steige in den 
Aufzug und fahre nach oben. Offenbar hast Du Esthar 
sefunden. 


Seltene Karten | 

/one, den Du zuvor bereits getroffen hast, ist an Bord des 
weißen SeeD-Schiffes und braucht dringend anspruchsvollen 
l,.esestoff. Wenn Du bei Deinem Besuch bei den Timber Maniacs 
cın Exemplar von The Girl Next Door mitgenommen hast, 
entdeckt er es in Deinem Inventar. Wenn Du ihm das Magazin 
schenkst, zeigt er sich erkenntlich und revanchiert sich mit der 
Shiva-Karte und einer Rename-Karte, mit der Du die Namen 
Deiner GFs ändern kannst. 


Level 3 Esthar 


Du triffst im Stadtzentrum ein, wirst plötzlich ohnmächtig und 
gelangst in die Traumwelt. Offenbar sind Laguna und seine 
Kollegen kräftig bei der Arbeit, und die Wachen sind von Deiner 
Redseligkeit nicht sonderlich beeindruckt. Wenn sie sich 
umdrehen, rede mit den anderen Arbeitern und helfe ihnen 
heraus. Die Wachen kehren zurück, und ein Kampf beginnt. 
Ward und Kiros treffen ein, verfolgt von einem weiteren 
Wächter. Bereite Dich vor und wehre die Wächter ab, um 
Deinen Fluchtweg zu sichern. 

Nimm den Aufzug und fahre ins Erdgeschoß, wo Du Dr. Odine 
triffst. Achte auf den Ausgang an der rechten Seite. Deine neuen 
Freunde warten draußen auf Dich und bieten hilfreiche 
Informationen an. Offenbar weiß Dr. Odine, wo sich Ellone 
aufhält, und Laguna beschließt, ihm einen Besuch abzustatten. 
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Vor dem Rückweg speicherst Du das Spiel neben der Tür und 
holst Dir vom Draw-Punkt einige Death-Sprüche. 

Wenn Du das Gebäude wieder betrittst, ist der Doktor 
nirgendwo zu erblicken. Links auf dem Boden findest Du die 
erste Ausgabe des Weapons Monthly. Gehe zurück in den 
Aufzug. Unten wartet Dr. Odine. Du wirst sofort von Esthar- 
Wachen angegriffen. Nach dem Kampf nimmt Dr. Odine den 
Aufzug und ist wieder verschwunden. Verfolge ihn nach oben 
und nach draußen. Er erzählt schließlich, daß sich Ellone im O- 
Lab befindet. Der Assistent gibt eine wirre Wegbeschreibung 
zum besten, und Ihr setzt Euch alle ins Fahrzeug. Vor einem 
anderen Gebäude werdet Ihr wieder herausgelassen. Esthar- 
Wachen kommen herbei und greifen an. 

Nach dem Kampf suchst Du nach einem Draw-Punkt und 
holst Dir dort Doubles. Untersuche das Objekt in der Mitte des 
Raumes. Es bewegt sich etwas. Steig auf und fahre zu einer 


anderen Tür. Untersuche die linke Seite des Raumes nach einem 


versteckten Draw-Punkt. Hier gibt’s Flares. Öffne die Tür und 
gehe in den nächsten Raum. Die Soldaten bemerken Dich, und 
es kommt erneut zu einem Kampf. 

Nun gehst Du nach rechts zu dem Steuerpult und fummelst 
daran herum. Die Türen zu Ellones Zimmer werden geöffnet, 
und wenn Du ans Ende des Raumes gehst, kannst Du sie sehen. 
Fahre zurück zum darunterliegenden Raum und gehe beim 
Draw-Punkt durch die Tür zu Ellone. Laguna entschuldigt sich 
für seine Verspätung, und der Traum ist zu Ende. 

Als das Team aufwacht, kommt ein Vertreter der Stadt herbei 
und bittet sie, ihn zum Präsidentenpalast zu begleiten. Bald 
trifft auch Dr. Odine ein und erzählt, daß er Edea heilen könne. 
Schließlich willigt er auch ein, Euch zu Ellone zu führen. Dafür 
will er aber Rinoa unter ärztlicher Aufsicht halten, während Ihr 
Eure Reise vorbereitet. Du bist einverstanden, verläßt den Palast 
und gehst in die Stadt. Du kannst Dich hier ein bißchen 
umsehen und mit vielen neuen Kartenspielern zocken, wenn 
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Du möchtest. Außerdem kannst Du Einkäufe erledigen. 

In Esthar City kann jeder Ort mit Hilfe der kleinen, runden 
Lifter erreicht werden. Stelle Dich neben einen Lifter, und Du 
kannst das gewünschte Ziel auswählen. Die Stadt ist zwar recht 
groß, aber nicht sonderlich interessant. Besuchen solltest Du 
aufjeden Fall die Einkaufszone, wo Du Magazine, Nachschub 
und Upgrades für Deine Waffen kaufen kannst. Über die Stadt 
sind ein paar Draw-Punkte verteilt, die ebenfalls einen Besuch 
wert sind, denn dort findest Du Quakes, Tornados und Deaths. 
Nach dem Bummel gehst Du zum Autoverleih und holst Dir für 
3.000 Gil einen Wagen. 

Es führt nur ein Weg aus der Stadt hinaus, der jedoch 
gesperrt ist.Wenn Du ein Loch im Zaun entdeckst, erkennst Du 
direkt vor Dir Dr. Odines Labor. Suche auf der Karte das Lunar 
Gate, steig aus dem Wagen und gehe hinein. Du wirst begrüßt. 
Angelo taucht auf und bellt einige Male. Squall beruhigt den 
Hund und folgt der jungen Dame in den nächsten Raum. Squall 
muß jetzt ein Einsatzteam für die Reise ins All 
zusammenstellen und seinen Stellvertreter ernennen. Zell 
scheint für diesen Job geeignet zu sein, denn Du wirst da oben 
nicht Deine besten Kämpfer benötigen. Steige in die Kapsel, und 
los geht’s! | 

Als Zell und seine Freunde das Lunar Gate verlassen, hören sie 
ein lautes Krachen und beschließen, zur Stadt zurückzukehren, 
um nach Dr. Odine zu sehen. Steige in den Mietwagen und fahre 
zurück zum Haupttor. In der Stadt steigst Du auf den nächsten 
Lifter und fährst zum Labor. Rede mit dem Kerl an der Tür und 
gehe in das Gebäude. Am Draw-Punkt gibt’s Doubles. Steige auf 
den Lifter und fahre zu einer anderen Tür. Dort gibt es einen 
- Draw-Punkt mit Flares. Schließlich gehst Du durch die Tür und 
sprichst mit dem Doktor. 

Odine erläutert das gewaltige Gebilde und fragt, ob das Team 
an Bord kommen und sich umsehen möchte. Zell ist 
einverstanden. Dr. Odine erklärt, daß es drei Punkte in der Stadt 
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gibt, wo man an Bord gehen kann. Der erste Punkt ist das 
Stadtzentrum. Hier benötigt man 12.00 - 15.00 Minuten, um an 
Bord zu gehen. Der zweite Punkt liegt an der Kreuzung der 
beiden Fluglinien. Wenn die Pandora eintrifft, zeigt die Uhr 
10.00 - 15.00 an. Der dritte Kontaktpunkt befindet sich nördlich 
der Einkaufszone. Die Uhr muß weniger als 3.00 anzeigen. Am 
besten ist es, die Lunatic Pandora am ersten Kontaktpunkt zu 
besteigen, so hast Du mehr Zeit für Erkundungen. Bevor Du an 
Bord gehst, überprüfe Deine GFs und bringe Deine Gesundheit 
auf den Maximalwert. 

Verlasse das Labor und gehe nach rechts und weiter an den 
beiden Zeichen vorbei. An der nächsten Kreuzung gehst Du 
nach Norden und gehst links die Treppe hinauf. Halte Dich 
links, und Du gelangst zum ersten Kontaktpunkt. Einige 
galbadianische Soldaten wollen Dich aufhalten. Mache kurzen 
Prozeß. Die Lunatic Pandora nähert sich, und eine kleine Tür 
wird geöffnet. Zwei Soldaten kommen heraus und greifen Dich 
an. Töte sie möglichst schnell und gehe dann an Bord. 

Wenn die Zeit knapp wird, mußt Du weiter zum zweiten 
Kontaktpunkt, wo Dich noch mehr Soldaten erwarten. An Bord 
der Lunatic Pandora untersuchst Du die rechte Seite der Stufen 
nach einem Draw-Punkt für Meteors. Hol Dir ein paar dieser 
Sprüche und gehe die Stufen hinauf zu einem weiteren Draw- 
Punkt, diesmal mit Curaga. Steige in den blauen Aufzug und 
fahre in den nächsten Stock. Gehe dort den Korridor entlang. 
Gehe an der ersten Kreuzung nach links und folge dem Gang zu 
einem roten Aufzug. Gehe nach rechts, eine versteckte Treppe 
hinunter und steige die Leiter nach unten hinab. Hier steht ein 
Draw-Punkt mit Confuses. Gehe anschließend nach rechts, und 
Du stößt auf LuvLuv G. 


Kehre zurück zum roten Aufzug und fahre in die Eingangshalle. 


Nimm jetzt links den grünen Aufzug. Am Ende der kurzen Reise 
findest Du eine weitere frostige Passage mit einem Draw-Punkt 
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für Holys auf der linken Seite. Gehe weiter und speichere das 
Spiel. Halte Dich jetzt nördlich, und Du stößt aufein 
merkwürdiges Objekt, das Dich aus der Lunatic Pandora 
hinausbefördert. Zell ist enttäuscht, daß die Reise bereits 
beendet ist. 


Magazine 

Leseratten finden in Karen’s Bookstore ein hervorragendes 
Sortiment an Magazinen. Weapons Monthly enthält sämtliche 
Informationen über die zum Aufrüsten von Waffen 
erforderlichen Objekte. Und in Combat King erfährt Zell neue 
Moves für seine Limit Break. Auch einige neue Magazine sind im 
Angebot. Der Sekretär des Präsidenten klagt über die Unmengen 
von Magazinen, die seine Lordschaft zu kaufen pflegen. Er 
hinterläßt Dir eine Ausgabe des Oecult Fan IV. Dann gibt’s da 
noch auf der höchsten Brücke einen Soldaten, der Dir sein 
Exemplar von Combat King 004 vermacht, wenn Du ihn nur 
genügend damit nervst. 


Seltene Karten 

In Esthar gibt es ziemlich viele Kartenspieler, aber nur einer 

besitzt seltene Karten. Nachdem Du Dich einverstanden erklärt 

hast, daß Dr. Odine sich um Rinoa kümmert, redest Du mit ihm 

und forderst ihn zum Spiel heraus. Wenn Du gut genug bist, 
kannst Du Wards Karte gewinnen. 


Level 4 Die Mondbasis 


Squall und sein Team treffen sicher auf der Mondbasis ein ünd 
werden in einer kleinen Kammer aufgetaut. Nach einer Weile 
kommt ein gewisser Piet und schlägt vor, Rinoa sofort in den 
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Krankenbereich zu bringen. Folge Piet durch die Tür und 
speichere dann links das Spiel. Gehe durch die rechte Tür und 
lege Rinoa aufs Bett. Gehe dann zurück zum Speicherpunkt. 
Gehe rechts durch die Tür hinaus und dann nach Norden zu 
einer kleinen Treppe. Gehe hinauf und über die Brücke. Hier 
triffst Du auf Ellone. Squall bittet sie um Hilfe. Dann geht’s 
zurück, die Treppe hinunter und direkt geradeaus zum 
Kontrollraum. 

Sieh Dir die Schalttafel rechts genau an: Alle Monster auf dem 
Mond finden sich zum Lunar Cry zusammen. Befrage andere 
Personen zu diesem ungewöhnlichen Ereignis und gehe dann 
zurück in den Krankenbereich. Du kommst jedoch nicht weit: 
Es wird Alarm ausgelöst, und die Crew gerät in Panik. Squall eilt 
zu Rinoa, doch als er eintrifft, sieht er eine geisterhafte Figur 
vorbeigehen. Wenn Du sie zu berühren versuchst, wirst Du von 
einem Energiefeld fortgeschleudert. Folge Rinoa in den 
Kontrollraum und warte, bis sie die erste Schleuse deaktiviert 
hat. Anschließend geht Rinoa in den Umkleideraum im zweiten 
Stock. 

Schau rechts in den Monitor: Die Monster kommen näher. 
Verlasse den Kontrollraum und laufe über die Treppe nach 
oben. Das Lunar Cry-Ereignis hat begonnen. Gehe links in den 
Umkleideraum, und Du siehst Rinoa, die sich in die 
Luftschleuse begibt, um nach draußen zu gelangen. Springe 
rechts in eine der Kabinen und zieh den Raumanzug über. Folge 
Rinoa in die Luftschleuse. Leider schließen sich die Türen, und 
Du kannst nicht heraus. Kehre zurück in den Kontrollraum und 
sprich mit Piet. Der Lunar Cry ist unterdessen in vollem Gange, 
und Rinoa treibt ohne Halt durchs All. 

Bitte Ellone um Hilfe und folge ihr in einen kleinen Aufzug. 
Speichere unten angekommen das Spiel und gehe rechts durch 
die Tür, um zu fliehen. Squall fragt Ellone, was vor dem 
Unglück mit Rinoa geschehen sei. Offenbar hat Ultimecia 
Rinoas Körper in Besitz genommen, nachdem sie Edeas Körper 
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verlassen hatte. Rinoa steckt noch immer in Schwierigkeiten. 
Squall hat eine letzte Chance, sie zu retten. Tollkühn klettert er 
die Leiter hinauf und begibt sich nach draußen. Du hast jetzt 90 
Sekunden Zeit, um Rinoa einzufangen. Mit dem Dreiecks-Knopf 
kannst Du Deine Bewegungen beschleunigen. Aber Vorsicht: Du 
hast nur eine begrenzte Menge an Treibstoff! Wenn Squall Rinoa 
erreicht hat, hängen sich beide an ein Schiff in der Nähe an. 


Seltene Karten 

Auf der Mondbasis hast Du die einmalige Gelegenheit, einige 
äußerst seltene Karten zu bekommen. Die Spielregeln auf der 
Mondbasis gefallen Dir zwar überhaupt nicht, aber wenn Du 
vorher speicherst, wirst Du damit-schon zurechtkommen. 
Fordere zunächst Piet im Kontrollzentrum heraus. Von ihm 
kannst Du eine GF Alexander-Karte gewinnen. Die hier gültige 
Zufallsregel besagt, daß Du ihn möglicherweise mehrmals 
auffordern mußt, bevor Du die Karte gewinnen kannst. Das 
zweite Schätzchen ist die Laguna-Karte, die sich derzeit in 
Ellones Besitz befindet. Fordere sie heraus, bevor Du mit ihr 
sprichst, dann hast Du die Chance, diese gefragte Karte zu 

. schnappen. | 


Level 5 Ragnarok 


. Speichere das Spiel am nahegelegenen Speicherpunkt und gehe 
dann durch die Tür Richtung Norden. Du bist jetzt bereit, die 
Ragnarok zu erkunden. Kopple Deine GFs und gehe durch die 
nächste Tür. Halte an, um ein wenig über die Besatzung des 
Schiffes zu erfahren. Gehe weiter zum Ende der Halle, halte 
Dich dann rechts und schleiche vorsichtig die Stufen hinab, um 
nicht entdeckt zu werden. Dort unten erwartet Dich ein großes 
Monster, das Dich angreift, sobald Du mit dem Fuß den Boden 
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berührst. 

Töte den Alien und gehe durch die Tür nach Norden, wo du 
einen roten Alien findest. Du willst nicht kämpfen, weil Du 
zunächst den Zwilling des lilafarbenen Monsters auftreiben 
mußt. Spurte also links durch die Tür, bevor der Alien Dich in 
die Finger kriegt. Kriegt er Dich dennoch, mußt Du wieder 
durch die Tür nach Süden zurückkehren und den lila Alien 
erneut bezwingen. Im nächsten Raum findest Du den Zwilling 
des ersten Aliens und kannst ihn fertigmachen. Dies bewirkt 
denn auch das endgültige Ableben des ersten lila Monsters. 

Kehre zurück nach rechts und kämpfe mit dem ersten roten 
Alien im Gang. Nun mußt Du den Zwilling suchen. Gehe nach 
Süden und dann die Treppe hinauf in den ersten Stock. Wenn 
das rote Paar gekillt ist, kannst Du die Treppe wieder 
hinuntersteigen und nach einer kleinen Tür in der rechten 
oberen Ecke suchen. Dort wartet schon ein grüner Alien auf 
Dich. Speichere nach dem Kampf das Spiel und heile eventuelle 
Statuswirkungen. Anschließend geht’s nach Süden und dann 
durch die nördliche Tür, wo Du den ersten roten Alien getroffen 
hast. - 

Am Ende des Ganges befindet sich ein Draw-Punkt mit Cura. 
Gehe anschließend links durch die Tür. Gehe geradeaus über 
den Gang und durch die gegenüberliegende Tür, wo Du den 
zweiten grünen Alien findest. Nach dem Kampf sind die Türen 
geöffnet, und Du hast Zutritt zu anderen Bereichen des Schiffes. 
Gehe durch die linke Tür, dort findest Du in einem kleinen 
Kontrollraum den ersten gelben Alien. Untersuche den 
Computer am anderen Ende des Raumes, und ein Bericht über 
Monster und wie sie zu töten sind wird angezeigt. 

Jetzt fehlt Dir nur noch ein Monster. Gehe also zurück zur 
Treppe und hinaufin den ersten Stock. Am Draw-Punkt auf der 
linken Seite holst Du Dir Life-Sprüche und gehst dann zurück 


zur Luftschleuse. Auf dem Flur triffst Du den zweiten gelben 
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Alien. Wenn der dann bezwungen ist, kannst Du die Ragnarok 
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unbekümmert erforschen, Du Kannst sogar das Kommando 
übernehmen. Gehe zurück durch die Halle und öffne oben an 
der Treppe die Tür. Hier ist der Aufzug, der vom zweiten grünen 
Alien bewacht wurde. Fahre mit dem Aufzug nach oben zur 
Brücke, und Du kannst über das Schaltpult Kontakt mit der 
Heimat aufnehmen. | | 

Folge den Anweisungen zur Eingabe der Steuerungsdaten und 
bringe die Ragnarok sicher nach Hause. Bei der Ankunft werdet 
Ihr begrüßt, und Rinoa wird gleich fortgeführt, um sie vor dem 
erneuten Zugriff Ultimecias zu schützen. Von den Wachen 
erfährst Du, daß Rinoa nach Sorceress Memorial gebracht wird. 
Kehre zur Ragnarok zurück und gehe durch die linke Tür. Du 
erreichst einen kleinen Kontrollraum. Quintis und der Rest der 
Gang schließen sich an. Ihr plant, Rinoa aus den Händen der 
Entführer zu befreien. Gehe zurück zur Brücke und bereite Dich 
auf die nächste Reise vor. 


Aliens im Doppelpack 

Die Aliens an Bord der Ragnarok sind immer paarweise 
vorhanden. Es gibt sie in den Farben Lila, Rot, Grün und Gelb. 
Wenn Du einen Alien besiegst, ist er nur vorübergehend inaktiv, 
sofern Du nicht auch seinen Zwilling tötest. Du mußt die Aliens. 
also immer paarweise, einer nach dem anderen töten, sonst 
können sie sich selbst wiederbeleben. Der eigentlich Kampf ist 
nicht besonders hart, solange Du Sleep mit Deiner Verteidigung 
gekoppelt hast. 


Level 6 /auberin-Gedenkstätte 


Du kannst nun mit der Ragnarok durch die Welt navigieren 
und viele Orte besuchen, die zuvor nicht erreichbar waren. 
Suche mit Hilfe der Karte den Ort Sorceress Memorial und parke 


Nummer - 2 


=» Cheats| A-Z 


öb2 


dann draußen die Ragnarok. Speichere das Spiel und kopple 
alle GFs, die Du hast, denn hier könnten Monster lauern. Wenn 
Du die Treppe erreichst, steigst Du nach oben und holst Dir 
links am Draw-Point einige Stop-Sprüche. Rede mit den Wachen 
an der Tür, und sie lassen Dich in die Gedenkstätte. 

Squall und seine Freunde quatschen einige Arbeiter an und 
berichten ihnen, daß sie Rinoa befreien wollen. Ein Arbeiter 
spurtet nach links davon. Folge ihm schnell, und Squall kann 
mit seiner Gunblade Rinoa aus der Zelle befreien. Als das Team 
den Ort verlassen will, stellt sich ihnen eine riesige Gestalt in 
den Weg, die aber nicht angreift. Das Team erreicht sicher die 
Ragnarok. Rinoa bittet darum, erneut das Waisenhaus 
aufzusuchen. Alle halten das für eine gute Idee. 

Fliege nach Süden über das Meer und zum Waisenhaus neben 
dem Leuchtturm. Folge Angelo nach links zu einem Feld voller 
Blumen. Rinoa schließt sich Squall an, und beide reden über 
Rinoas augenblickliche Situation. Squall versichert ihr, daß 
Ultimecia die Zauberin ist, die er sucht. Zell platzt dazwischen 
und bringt die Meldung, daß der Palast in Esthar die SeeD- 
Truppe für eine weitere Mission engagieren möchte. Als Ihr das 
Waisenhaüs verlassen wollt, erscheint Edea. Sie ermahnt Euch, 
niemals aufzugeben. 

Klettere wieder an Bord der Ragnarok und fliege zurück nach 
Esthar City. Halte über der Airstation an, um den langen 
Fußweg in die City zu vermeiden. Gehe die Straße hinunter bis 
zur ersten Kreuzung und dann nach rechts, wo Du einen 
Speicherpunkt findest. Die Lifter sind zur Zeit nicht in Betrieb, 
ihr müßt also zu Fuß zum Palast gehen. In der Stadt lungern 
außerdem einige Monster herum. Gehe weiter die Straße 
entlang und nimm dann den Weg nach Norden. Gehe an der 
Treppe vorbei und an der nächsten Kreuzung nach rechts. 
Versorge Dich links am Draw-Punkt mit Blizzards. Gehe dann 
weiter nach Norden zum Palast von Esthar. | 

Gehe am ersten Raum vorbei und weiter durch die Halle, bis 
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Du einige Türen erreichst. Rede mit den Wachen und betrete 
dann den Raum. Du findest dort Ward, Kiros und Laguna, die 
Dich bereits erwarten. Laguna ist der Präsident von Esthar und 
hat alle Informationen, die Du benötigst. Du kannst ihn z.B. 
nach Ellone und Raine fragen oder aber gleich zur Sache 
kommen und die Mission ansprechen. Dr. Odine taucht auf und 
erklärt, warum Ultimecia hinter Ellone her ist und wie sie mit 
einer Maschine andere Zauberinnen in ihre Gewalt bringt. 
Dann verkündet er, daß Ihr, um die Welt zu retten, Ultimecia in 
der Zukunft aufsuchen und auch dort vernichten müßt. 

Der Doktor stellt den Plan vor, und alle stimmen zu. Rede also 
mit Laguna und gehe dann zur Ragnarok zurück. Laguna 
erklärt den Plan ein weiteres Mal und bietet seinen Rat an, um 
dem Team zu helfen, mit den Kräften umzugehen, denen sie 
sich gegenübersehen werden. Wenn alles soweit klar ist, kopple 
Deine GFs, speichere das Spiel auf der Weltkarte und begib Dich 
dann nach Tears Point, um die Lunatic Pandora zu erreichen. 


Ragnarok 

Von nun an kannst Du die Ragnarok als Hauptverkehrsmittel 
verwenden: Dieses Schiff kann jeden beliebigen Ort auf der 
Weltkarte erreichen und muß, anders als die Mietwagen, nicht 
ständig neu betankt werden. Hier die Steuerelemente für die 
Ragnarok: 


D-Pad Ä Steuern 
Analog-Pad Steuern 
@) Beschleunigen 
N) Rückwärts 
Xu Ein-/Aussteigen 
u R2 | Kameraposition ändern 
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Seltene Karten 

Wenn Du nach Esthar zurückkehrst, wird Squall im 
Präsidentenpalast mit Laguna, Kiros und Ward 
zusammentreffen. Ihr könnt über die anstehende Mission oder 
über vergangene Heldentaten plaudern. Mit Laguna kannst Du 
aber auch gar trefflich zocken. Laguna besitzt Squalls Karte und 
ist im übrigen ein hervorragender Spieler. Speichere den 
Spielstand und sprich ihn dann auf der Brücke der Ragnarok 
an, bevor Ihr Tears Point erreicht. y 


Level 7 Lunatic Pandora 


Als Du in Tears Point eintriffst, siehst Du über Dir bereits die 
Lunatic Pandora schweben. Ramme dieses riesige Gerät. Die 
Ragnarok wird ein Loch in die Pandora brechen, durch das das 
Team hinübergelangen kann. Verlasse das Schiff durch die Tür 
hinter der Brücke und gehe die Stufen hinunter in die Lunatic 
Pandora. Bevor Du Dich umsehen kannst, wirst Du schon von 
Fujin und Rajjin begrüßt, die Dich aufzuhalten versuchen. 
Schon wieder kämpfen! 


Fujin und Raijin 

Die beiden haben seit der letzten Begegnung ihr Training 
verschärft und einige neue Techniken erlernt. Fujin ist immer 
noch der Heiler des Duos und versorgt Raijin mit Regen, wenn 
dieser schwer getroffen wurde. Die zwei greifen mit schweren 
physischen Attacken an, die gut 800 Schadenpunkte bewirken 
können. Daneben verfügen Sie auch über Zaubersprüche wie 
z.B. Meteor. In den ersten paar Runden des Kampfes solltest Du 
Dich um den Schutz Deines Teams kümmern. Ein Mitglied des 
Teams erhält Triple und belegt dann das ganze Team mit 
Protect und Regen. Jetzt greifst Du sowohl Fujin als auch Rajjin 
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mit Reflect an, so daß sämtlicher Heilzauber der beiden auf ein 
Mitglied Deines Teams abgelenkt wird. Behalte die 
Gesundheitsanzeigen im Auge. Verwende physische Attacken, 
um die Gegner zu ermüden. Du kannst ihnen Mesgalixirs stehlen 
und erhältst für den Sieg 20 AP. 


Nimm Dir nach dem Kampf die Zeit, Dein Team zu heilen, und 
gehe weiter die Stufen hinunter in die Lunatic Pandora. Im 
Innern des Schiffes gehst Du nach links und gelangst zu einer 
Treppe und einem Speicherpunkt. Gehe dann links in den 
Korridor. Gehe bis ans Ende durch und nimm den blauen 
Aufzug in die Eingangshalle. Dort findest Du einen Draw-Punkt 
mit Curaga. Das Innere der Lunatic Pandora ist noch immer so 
angeordnet, wie Du es in Esthar kennengelernt hast. Du wirst 
Dich also zurechtfinden. 

Gehe in den grünen Aufzug und fahre nach unten. Gehe dann 
den Gang entlang und suche links eine kleine Nische. Hier 
findest Du eine Speed Junction Scroll, dann geht’s weiter bis 
zum Speicherpunkt. Gehe weiter bis zur Kreuzung und dannin 
nördlicher Richtung. Du triffst schon wieder auf Fujin und 
Raijin. Die beiden haben allerdings inzwischen die Nase voll von 
Dir und machen Dich, statt anzugreifen, mit Mobile Type 8 
bekannt. 


Mobile Type 8 

Dieses Monster kann sich zu einem wahren Alptraum 
entwickeln, wenn man es nicht richtig anpackt. Mobile Type 3 
verfügt über zwei unterschiedliche Angriffspositionen, und die 
mußt Du unbedingt beachten. Während des Kampfes werden 
sich die beiden seitlichen Droiden plötzlich von dem 
Hauptgegner lösen. Dann solltest Du sofort sämtliche Attacken 
gegen Mobile Type 8 einstellen. Der Boß wendet nun seine 
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Superwaffe an, die das gesamte Team auf nur einen 
Trefferpunkt herunterschraubt. Heile Dich schnell mit Curaga- 
Sprüchen, damit die nächste Angriffswelle nicht die letzte ist. 
Während die beiden Droiden von der Haupteinheit getrennt 
sind, kannst-Du diese angreifen, ohne daß sie mit 
Zielsuchraketen reagiert. Beginne den Kampf mit Regen für das 
gesamte Team. Außerdem sollte einer die Fähigkeit besitzen, in 
einer Runde drei Sprüche abzulassen. Konzentriere Deine 
gesamte Feuerkraft auf das Monster in der Mitte, denn wenn 
dieses erst einmal zerstört ist, sind auch die Droiden hinüber. 
Wenn der Kampf schließlich gewonnen ist, erhältst Du 40 AP. 
Außerdem kannst Du dem Kerl sehr nützliche Dinge klauen, 
z.B. Str Up, Vit Up und’eine Laserkanone. 


Nach der Schlacht gehst Du den Gang weiter bis ans Ende und 


. in den Aufzug. Fujin und Raijin warten mit Ellone und 


Ös6 


beschließen, Seifer und Squall die Differenzen unter sich 
ausmachen zu lassen. Squall bittet Ellone, draußen auf Laguna 
zu warten. Fujin und Raijjin machen sich aus dem Staub. Jetzt 
ist Seifer wieder am Zuge. 


Seifer 

Seifer hat wieder etwas dazugelernt, ist aber immer noch kein 
ernstzunehmender Gegner für Dich. Er verläßt sich 
hauptsächlich auf seine physischen Stärken, mit denen er einen 
800er Schaden anrichten kann. Manchmal verwendet er aber 
auch Firagas und Flares. Weise einem Mitglied Deines Teams 
zunächst eine ordentliche Portion Triple zu, und dann gibt’s 
Protect und Regen für das ganze Team. Nun ziehst Du von Seifer 
ein paar Aura-Sprüche ab und reichst sie an Dein Team weiter. 
Mit Aura können Deine Kämpfer Limit Break-Techniken 
anwenden, die maximalen Schaden anrichten, ohne daß Deine 
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Gesundheit beeinträchtigt wird. Ansonsten kannst Du von Seifer 
noch den Holy War klauen. Für den Sieg winken Dir 40 AP. 


Rinoa ist ziemlich aufgewühlt ob des zähen Kampfes und 
entfernt sich, um Einkehr zu halten. Schon sieht Seifer seine 
Chance, springt auf und verfolgt sie. Er bringt sie zur Zauberin. 
‚ Jetzt nur nichts überstürzen. Um Dich etwas abzulenken, 

. solltest Du eine neue - die letzte - Disk einlegen. 


DISK 4 
Level 1 /eitrafferwelt 


Wenn Du Seifer bezwungen hast, gehst Du zurück an den Ort, 
wo Du Mobile Type 8 getroffen hast, und kletterst auf das 
Gebilde auf der rechten Seite. Klettere die zweite Leiter hinauf 
und hol Dir am versteckten Draw-Punkt einige Break-Sprüche. 
Anschließend steigst Du wieder herunter und gehst weiter 
durch die geneigte Röhre nach oben. Hier geht’s nach rechts 
und über eine Brücke und weiter in eine Höhle. Hier befinden 
sich Seifer und Rinoa sowie die Zauberin Adel. Adel schnappt 
sich Rinoa, und der Kampf beginnt. 


Adel 

Dieser Kampf ist sehr schwierig, denn Du mußt Dein Feuer auf 
Adel konzentrieren und NICHT auf Rinoa, hinter der sie sich 
verbirgt. Sollte Rinoa während der Schlacht zu Tode kommen, ist 
das Spiel für Dich gelaufen, und Du mußt neu starten. Verzichte 
also auf Zauberattacken, die ihr schaden könnten. Adel hat 
einige äußerst mächtige Zauberattacken drauf und greift 
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regelmäßig mit Ultima an, was für Dich gleichbedeutend ist mit 
bis zu 2.500 Schadenpunkten. Halte Deine Gesundheit im grünen 
Bereich, indem Du das Team mit Regen belesst. Dies solltest Du 
auch mit Rinoa tun, denn Adel versorgt ihre eigene Gesundheit 
mit der Rinoas. Verwende physische Attacken gegen Adel und 
Curaga-Sprüche, um Dein Team bei Bedarf zu heilen. Schließlich 
wird Adel schwach, und Du kannst zum tödlichen Schlag 
ausholen. Du kannst ihr übrigens eine Samantha Soul klauen. 


Anschließend tauchen Laguna und Ellone auf. Ellone schickt 
Rinoa in die Vergangenheit. Kurz darauf wird sie sie wieder in 
die Gegenwart holen, und die Zeitrafferwelt entsteht. Squall 
und seine Freunde reisen eine Weile lang durch die Zeit und 
fragen sich, was als nächstes passieren wird. Squall schlägt dem 
Team vor, zu Edeas Haus zu gehen. Speichere am Speicherpunkt 
und folge dem Gang in einen dunklen Raum, wo der nächste 
Kampf bevorsteht. 


Zauberinnen 

Bei diesem Kampf geht es gegen zwei schwächliche 
Zauberinnen, die verschwinden und in anderen Zeitzonen 
wieder auftauchen. Du wirst keine Probleme damit haben, sie 
niederzuringen. Sie greifen Dich mit leichten Zaubersprüchen 
an, aber mit Regen für das ganze Team kannst Du darüber nur 
lachen. Klaue Dir von den beiden möglichst viele Meteor Stones 
- jedesmal wenn sie auftauchen, haben sie eines dieser 
wertvollen Objekte für Dich mitgebracht. Schließlich triffst Du 
dann auf den wahren Boß - ein häßliches Wesen, das über 
starke Zauberkräfte gebietet. Diese Zauberin ist reichlich clever, 


denn sie beantwortet Deine Angriffe mit einer Tastattacke, 


Öds 


wenn Du sie getroffen hast. Später wechselt sie dann zu Ultima, 
und ein Fünfsekunden-Countdown beginnt. Während dieser 
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Zeit wird sie Deine Attacken nicht erwidern, und Du hast Zeit, 
um Dein Team zu heilen. Greife dann schnell wieder an, und 
zwar mit allem, was Du auf der Pfanne. hast. Sehr 
empfehlenswert ist es, ein Mitglied Deines Teams mit Triple zu 
belegen, so daß alle in einer einzigen Aktion geheilt werden 
können. So erhältst Du zwei Ersatzfiguren, die der Zauberin 
ernsthaften Schaden zufügen können. Bei einem Sieg gibt es 
einige Flare Stones und 55AP. 


Nach dem Kampf trifft sich das Team vor Edeas Haus. Gehe nach 
rechts und durch die Tür, dann durch die nördliche Tür wieder 
hinaus zum Strand. Wenn Du am Strand eintriffst, ändert sich 
die Szenerie, und Du siehst zum ersten Mal Ultimecias Schloß. 
Gehe nach Norden zum Draw-Punkt mit Triples und weiter 
nördlich zu einer großen Kette. Klettere hinauf und speichere 
das Spiel. 


Drei Portale 

Während Du die Kette hinaufkletterst, siehst Du auf der linken 
Seite drei Portale. Wenn Du durch diese Portale springst, 
gelangst Du zur Weltkarte, und Du kannst einige weitere 
Objekte einsammeln. Rüste Deine Waffen auf und hol Dir noch 
ein paar Karten. Hier sind die Orte, zu denen die Portale führen: 


Portal1 Deling 


Portal2 Centra Plains 
Portal 3 _Esthar Coast 


Level 2 Uitimecias Schloß 


Bevor Du das Schloß betrittst, teilst Du Dein Team in Zwei 
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Gruppen. Bei allen Kämpfern mußt Du Magie mit HP und 
Attacken koppeln. Dann geht’s die Stufen hinauf ins Schloß. Im 
Innern trefft Ihr auf Ultimecias Diener. Sie werden Euch alle 
Kräfte rauben. Euch bleibt keine andere Wahl, als zu kämpfen. 
Gehe die Treppe hinauf, und Du triffst auf den ersten von 
Ultimecias Dienern, Sphinxara. 


Sphinxara 

Dieses Monster sollte kein Problem darstellen, vorausgesetzt Du 
hast vorm Schloß die Statistiken Deiner Teammitglieder 
entsprechend angepaßt. Sphinxara wird andere Monster zu 
Hilfe rufen, konzentriere jedoch Deine gesamte Feuerkraft auf 
den Boß. Hier können wir Dir leider keine nennenswerten 
Taktiken an die Hand geben, hau einfach immer nur drauf, 
irgendwann hat sie die Nase voll und stirbt. Für den Sieg 
bekommst Du zwei Wizard Stones, ein Megalixir und 30 AP. 


Wenn der Kampf vorbei ist, kannst Du Dir aussuchen, welche 
Deiner Kräfte Du wiederhaben möchtest. Die Zauber-Fähigkeit 

- ist hier keine schlechte Wahl, denn Du kannst Dich mit den 
zuvor eingesammelten Sprüchen heilen. Gehe oben an der 
Treppe durch die Türen und über den Gang, bis plötzlich ein 
Leuchter herabfällt. Du gerätst in den darunterliegenden Raum. 
Gehe vorwärts und öffne die Luke im Boden. Klettere die 
Wendeltreppe hinunter, und Du triffst Ultimecias zweiten 
Diener, Tri-Point. 


Tri-Point 

Dieser Kampf ist eine Nummer härter als der letzte, aber er ist 
zu schaffen, wenn Du Deine Magie richtig koppelst. Wenn Du 
Trı-Point triffst, antwortet er mit seiner Mega Spark-Attacke, die 
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dem gesamten Team 3.000 Schadenpunkte zufügen kann. Du 
solltest Thunder-Zauber mit Deiner Verteidigung koppeln, um 
den Schaden dieser Attacke zu mildern oder sie zu absorbieren. 
Seine andere Spezialität ist die Peitschenattacke, die einer 
einzelnen Figur 4.000 Schadenpunkte zufügen kann. Nimm 
Deine stärksten Attacken und verwende Fire- und Ice-Sprüche, 
um die fliegende Bestie zu töten. Du erhältst eine Rocket Engine 
und 30 AP. 


Wenn der zweite Diener erledigt ist, kannst Du eine weitere 
Kraft auswählen, die Deinem Team zurückgegeben wird. 
Anschließend holst Du Dir in der entfernten rechten Ecke 
einige Aura-Sprüche vom versteckten Draw-Punkt. Gehe wieder 
die Wendeltreppe hinauf und dann zur Tür links. Folge dem 
Gang bis ans Ende und gehe dann rechts durch die Tür in die 
Eingangshalle. Steige wieder die Treppe hinauf und halte Dich 
dann rechts. Dort findest Du eine andere Tür. Gehe hindurch 
und die Treppe hinunter. Gehe dann durch die nördliche Tür in 
eine Bildergalerie. Untersuche die Gemälde im ersten Stock. 
Gehe dann die Treppe hinauf in die obere Galerie. Wenn Du Dir 
alle Bilder gut angesehen hast, gehst Du die Treppe hinunter 
und untersuchst das große Gemälde auf der linken Seite. Der 
Text ist ziemlich unleserlich, aber wenn Du den Namen errätst, 
triffst Du unten an der Treppe einen weiteren von Ultimecias 
Dienern. Der Titel des Gemäldes lautet VIVIDARIUM, 
INTERVIGILIUM, VIATOR. 


Trauma 

Dieses Monster greift mit einer fiesen Megapulskanone an, die 
jedem im Team 1.500 Schadenpunkte zufügt. Außerdem kann 
er Miniversionen seiner selbst herbeibeschwören, Droma 
genannt, die ihm zu Hilfe eilen, und das Feuer mit einer etwas 
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schwächeren Pulskanone eröffnen. Du solltest hier keine 
sroßen Probleme haben. Achte nur darauf, daß Du zu Beginn 
des Kampfes Regen auf Dein Team verteilst und Deine ganze 


- Feuerkraft auf Trauma konzentrierst. Die kleineren Wesen 


692 


kannst Du ignorieren. Wenn Trauma die Löffel abgibt, sind sie 
auch verschwunden. Bei einem Sieg erhältst Du einen Elem Atk 
und 30AP. 


Heile nach dem Kampf das ganze Team und gehe durch die 
nördliche Tür. Dort findest Du eine dunkle Treppe, die in ein 
kleines Gewölbe führt. Gehe hinunter und links in die Zelle. Die 
Tür schlägt hinter Dir ins Schloß, und Du mußt den Schlüssel 
auftreiben. Den Schlüssel hat das Skelett in der Ecke. Wenn Du 
ihn nimmst, taucht wieder einer aus Ultimecias Gefolgschaft 
auf. 


Red Giant 

Dieses riesige Monster ist schwer bewaffnet und kann 
blitzschnell einen sehr hohen Schaden bewirken. Der Kerl hat 
zwei Hauptattacken: eine Chop-Attacke mit 1.200 
Schadenpunkten für ein Teammitglied und eine Slice-Attacke, 
die alle drei Kämpfer gleichzeitig erwischt. Hier sind Deine 
physischen Attacken nutzlos, verwende Zauber und GF- 
Attacken. Entscheidend für diesen Kampf sind Demi-Sprüche, 
die Du Dir bei Red Giant holen kannst, wenn Du wieder über 
die Draw-Fähigkeit verfügst. Belege das ganze Team mit Regen 
und feuere Demis ab, bis sie nur noch 200 Schadenpunkte 
verursachen. Erst jetzt solltest Du Deine physischen Attacken 
einsetzen. Für den Sieg gibt es die Diamond Armour und 30 AP. 


Heile nach dem Kampf das Team und öffne mit dem Schlüssel 
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die Zellentür. Für die Zelle rechts brauchst Du den Schlüssel der 
Rüstungskammer. Gehe wieder die Stufen zurück und dann auf 
der nächsten Treppe oben links in einen Gang. Hinter dem 
Schutt liegt ein Draw-Punkt mit Curas. Gehe weiter und 
speichere das Spiel am Speicherpunkt. Fahre mit dem kleinen 
Aufzug in das Erdgeschoß, nimm dann den Gang nach Süden, 
der wieder in einen dunklen Raum führt. Steige links die 
Treppe hinauf. Dann folge der Biegung des Ganges und gehe 
nach rechts in die Passage. Du befindest Dich in der 
Eingangshalle des Schlosses, kehre also zum Fuß der Treppe 
zurück und gehe in den Schaltpunkt, um zum anderen Team zu 
wechseln. 

Ändere Deine gekoppelten GFs, so daß ein Mitglied des neuen 
Teams Diablos Encounter None-Fähigkeit verwendet, die den 
Schaden bei Begegnungen mit Monstern im Schloß reduziert. 
Gehe jetzt links durch die Tür und den Gang entlang bis zur 
Stelle mit dem Kronleuchter. Stelle das Team in die Mitte des 
Schaltpunkts und drücke einen versteckten Schalter. Kehre 
zurück zum anderen Team und gehe die Treppe hinauf. Jetzt 
kannst Du über den Kronleuchter gehen, ohne daß er zu Boden 
stürzt. Gehe durch die gegenüberliegende Tür zu einem 
weiteren Angestellten der Zauberin. 


Krysta 

Jedesmal wenn Du diesen Boß verletzt, holt er zum 
Gegenangriff aus. Dieser Gegenangriff kann 3.000 
Schadenpunkte kosten. Hoffentlich seid Ihr alle bei guter 
Gesundheit! Verteile Regen auf das Team und greife mit 
Meltdown an, um Krystas Abwehr zu schwächen. Verwende nun 
Deine stärksten GFs und Demi-Sprüche. Kurz vor Ende des 
Kampfes bäumt sich Krysta noch einmal mit Ultima auf, sei also 
vorbereitet. Du erhältst anschließend einen Elem Guard und 30 
AP für den Sieg. 
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Gehe zurück zur Eingangshalle des Schlosses und die Treppe 
hinunter nach unten. Gehe durch die Tür auf der linken Seite 
und bis in den Raum unter dem Kronleuchter. Gehe durch die 
nördliche Tür in einen kleinen Hof, dann nach links, wo Du 
einen Draw-Punkt mit Slow-Sprüchen findest. Untersuche den 
Brunnen, um den Schlüssel für die Schatztruhe zu finden, dann 
steige rechts die Treppe hinauf. Drücken den Dreieck-Knopf, um 
über die hölzerne Brücke zu gehen und nimm den Schlüssel für 
die Rüstungskammer mit. Wenn Du rennst, verlierst Du den 
Schlüssel und mußt ihn wieder suchen. Gehe zurück zum 
Brunnen im Hof und wechsele am Schaltpunkt zum anderen 
Team. Gehe mit ihnen zur Eingangshalle. Gehe die Treppe 
hinauf und rechts in den Gang, zurück in das Gewölbe. 

Öffne die Tür mit dem Schlüssel und gehe hinein. Hinten im 
Raum hockt ein Vysage. Vor dem Kampf solltest Du das Team 
heilen und Deine Magie koppeln. Schütze Dich vor 
Statuseffekten. 


Gargantua 

Nachdem Du das Trio Vysage, Lefty und Right besiegt hast, 
taucht der nächste Diener der Zauberin auf und greift an. Der 
Kerl ist nicht zu unterschätzen, er kontert mit einem Counter 
Twist-Move mit 2.500 Schadenpunkten. Ansonsten verwendet 
Gargantua eine unangenehme Augenattacke, die in Deinem 
Team zahllose Statusänderungen hervorrufen kann. Versorge 
ein Mitglied des Teams mit Triple, anschließend gibt’s für alle 
Regen, Protect und Aura. Greife nun Gargantua mit Deinen 
Limit Breaks an, und der Kampf ist ziemlich schnell vorüber. Du 
erhältst einen Life Ring, ein Magic Armlet und 42 AP. 


Heile das Team und kuriere mögliche negative Statuseffekte. 
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Untersuche dann die vielen Rüstungen nach einem Ultima- 
Draw-Punkt. Hol Dir ein paar dieser mächtigen Sprüche und 
verlasse das Gewölbe. Gehe links die Treppe hinauf und den 
gewundenen Gang entlang. Speichere das Spiel am 
Speicherpunkt. Fahre mit dem Aufzug ins Erdgeschoß. Im 
nächsten Gang untersuchst Du die linke Wand. Dort befindet 
sich ein versteckter Zugang zur Schatzkammer. In der 
Schatzkammer findest Du vier Särge, die sich öffnen und 
schließen, wenn Du sie untersuchst. Schließlich öffnen sie sich 
alle gleichzeitig, und der nächste Diener steht vor Dir. 


Catoblepas 

Auf diesen Kerl solltest Du gut vorbereitet sein. Er hat eine 
Klauenattacke mit 2.000 Schadenpunkten und verwendet die 
starken Thunder-Sprüche. Belege das Team mit Regen und Aura 
und schlage dieses Monster dann mit Deinen Limit Breaks zu 
Klump. Kurz vor Ende des Kampfes setzt Catoblepas als letzte 
Attacke Meteor ein - Eure Gesundheit sollte jeweils mindestens 
4.000 betragen. Du kannst ihm einige Meteors abluchsen, die 
für spätere Kämpfe nützlich sind. Du erhältst einen Status Atk 
und 30 AP für den Sieg sowie eine weitere Fähigkeit zurück. 


Hole Dir von dem Sarg in der Mitte einige Holys und kehre dann 
zurück zum Brunnen im Hof. Gehe durch die Tür auf der 
entfernten Seite, dann rechts die Treppe hinauf und über die 
Brücke. Gehe durch die Tür, die direkt vor Dir liegt und steige 
die Wendeltreppe hinauf zur Turmspitze. Oben siehst Du, wie 
eine Glocke hin und her schwingt. Drücke X, um auf die Glocke 
zu hüpfen. Steige an einer kleinen Plattform auf der anderen 
Seite wieder hinunter. Gehe rechts durch den schmalen Spalt, 
und Du findest Tiamat, den letzten Diener der Zauberin. 
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Tiamat 

Dieses Riesenmonster sieht furchterregend aus, ist mit der 
richtigen Technik: aber relativ leicht zu besiegen. Tiamat greift 
nur mit Dark Flares an, die zwar viel Schaden verursachen, aber 
doch einer gewissen Vorbereitungszeit bedürfen. Während der 
Boß den nächsten Angriff vorbereitet, belegst Du das gesamte 
Team mit Shell, Regen und Aura. Bevor Du Tiamat angreifst, 
solltest Du ihm den neuen GF Eden klauen. Verwende dann | 
Deine Limit Breaks und starke GF-Attacken, um ihn zu töten. 
Der Kerl hat ziemlich viele Trefferpunkt, und der Kampf dauert 
schon ein Weilchen. Aber wenn Du Shell und Regen bereitliegen 
hast, bist Du vor den Dark Flare-Attacken gut geschützt. Als 
Siegprämie winken ein Status Guard, 30 AP und die letzte der 
verlorenen Fähigkeiten. 


Gehe zurück in den Turm mit der Uhr. Springe über die Glocke 
wieder zurück zur Wendeltreppe. Klettere nun nach ganz oben, 
um links am Vorsprung einige Stop-Sprüche zu laden. Wende 
Dich nach Süden und klettere über das Zifferblatt. Eine Leiter 
führt nach unten. Klettere hinunter und gehe dann den Gang 
entlang. Am Speicherpunkt auf der linken Seite kannst Du das 
Spiel speichern. Achte darauf, daß Du mit jedem Kämpfer einen 
GF gekoppelt hast und das gesamte Team vollständig geheilt ist. 


Ultimecia | 
Das ganze bisherige Spiel kannst Du als Training für diesen 


. einen entscheidenden Superkampf betrachten. Ultimecia ist mit 


096 


Abstand der härteste Gegner, und Du wirst sämtliche 
Fähigkeiten und Objekte gebrauchen, die Du während des Spiels 
eingesammelt hast. Ultimecia verwendet Ultimas, Meteors, 
Holys und viele andere starke Sprüche, außerdem kann sie GFs 
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gegen Dich heraufbeschwören. Du kannst nicht wählen, 
welcher Kämpfer antritt. Die schwächeren werden aller 
Wahrscheinlichkeit nach dabei draufgehen. Wenn ein Kämpfer 
stirbt, geht er in der Zeit verloren, und ein anderes 
Teammitglied wird an Deine Seite rücken. Wenn Ultimecia ein 
paar auf die Mütze bekommen hat, ruft sie Griever herbei und 
verläßt vorläufig die Szene. In diesem Kampf kannst Du die 
üblichen Techniken anwenden. Du solltest jedoch Deine 
Gesundheit immer im Auge behalten. Mit Shell, Regen und Aura 
kannst Du den Kampf zwar überstehen, beenden kannst Du ihn 
jedoch nur geschicktes Vorgehen. Wenn Griever weich wird, eilt 
Ultimecia dem GEF zur Hilfe, und alles beginnt wieder von vorn. 
Ärgere das Monster weiter mit Deinen Limit Breaks und starken 
Sprüchen wie Ultimas und Meteors. Wenn Griever stirbt, hast 
Du eine kleine Verschnaufpause, bevor die wahre Ultimecia das 
Schlachtfeld betritt. Sie verfügt über eine gewaltige Anzahl an 
Trefferpunkten und einige höchst unschöne Attacken wie z.B. 
Hells Judgement, das Dein Team auf einen Trefferpunkt 
reduziert. Wende Deine umfangreiche Megalixier-Sammlung 
an, um die Gesundheit schnell wieder aufzubauen. Greife die 
Zauberin dann mit Limit Breaks an. Nach einem langen, zähen 
Ringen hat die Gute dann die Nase gestrichen voll von Dir. 
Herzlichen Glückwunsch! Du hast Ultimecia besiegt und kannst 
Dir nun in aller Ruhe die Endsequenz anschauen. 
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